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Příběh 


Eva Sedláčková 


dávno značil prach zvedající se zpod kopyt koní otce, vracejícího se 

domů. Otec byl vlastně neustále na cestách. Obhlídky panství. Diplo- 
matické návštěvy. Výpravy a bitvy. Když byl Olav dost starý, jezdil s otcem. Stal 
se prachem, ktery s nadějí vyhlížela jeho matka. Ale prach, který se na obzoru 
zvedat dnes, nebyl příslibem naděje. Nebyl zvířen kopyty koní, vracejících se 
domů. Tito koně domov opustili. Jejich jezdci je hnali do úpadu. Sloupec pra- 
chu ehtěl dostihnout Olava a jeho společníky. Zbyli mu jenom dva. Mladý, 
nezkušený, ale energický UUcholeč a starý, zkušený a němý Zvon. Pro Hedvig, 
pro krásnou Hedviy jim teď pod nohama umírali koně vyčerpáním. Pronásle- 
dovátelé se blížili. Tři dny Vři dlouhé dny je hnali jako ovce. Nemohli se k prů- 
smykům dostat včas. Zemřou, Lapeni v kruhu ocele a skal. Skal jejichž nepro- 
stupné vrcholky se tyčily proti jasně modré obloze. Kůň klopýtl. Tvrdá zem pro- 
jela Olavovi pod rukama. Nebyl zraněn, ale kůň už nemohl dál. Ani druzí dva 
koně už se nedokázali rozběhnout. A oblak prachu se blížil. Nehlasnou 
dohodou dospěli k rozhodnutí. Vydali se k horám. Horám, které byly víc než 
blízko neprůchodnosti. Vzali své zbraně, zbytek zásob a kořist. To, co mělo 
Olavovi zajistit život po boku krásné Hedvig. 


N: obzoru se zvedal sloupec prachu. Olav vzpomněl na dětství. Kdysi 
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V horách nebyly cesty, pěšiny ani stezky. Bylo tam jen kamení, kamení a 
kamení. Strmé skalní stěny. Pár pokroucených stromů, které se uchytily nad 
hranicí možností. Osamělý pokřik ptáka, nesoucí se ozvěnou přes vrcholky. 
Bezútěšnost a sloupec prachu stále na obzoru. Olav se utěšoval, že v horách se 
pronásledovatelům ztratí. Kdesi v hloubi mysli na něj dotíralo podezření, že se 
ztratí, ale nejspíš na dně hluboké rokle. 

Noci pod mrazivým pohledem hvězd byly děsivé. Když Ucholeč objevil 
jeskyni, bylo to jako dar z nebes. Noc v závětří ve vlídném světle plamenů. 
Přitáhli do jeskyně strom, který nejspíš vyvrátila poslední bouře. Rozdělali oheň 
a uložili se k spánku. Nastala noc. První hlídku držel Ucholeč. Vyrobil si louč a 
se zvědavostí, která neodpovídala předpokládané únavě popošel do hlubin 
jeskyně. Byla rozsáhlejší než bylo na první pohled patrné. Došel k prvnímu 
ohybu, ale když se mu oheň ztratil z očí, vrátil se. Jen ho trochu znepokojila 
tušená velikost jeskyně. Seděl u ohně a nervózně poslouchal. Vítr z vrcholu hory 
shodil nepatrný oblázek. Při každém, byť nepatrném zvuku sebou Ucholeč trhl. 
Slyšel jemný ševel, ale když vyšel ven, všude byl klid. Vrátil se k ohni. Vzbudil 
Zvona. Začínala jeho hlídka. Oblázek už nebyl sám. Strmými srázy jich spěchalo 
k nížinám stále víc a víc. 

Zvon byl o poznání klidnější než Ucholeč, ale ani on se nemohl ubránit 
jistému neklidu. Stále se mu zdálo, že slyší šramot. Malý vodopád kamenů, 
uvolněných neopatrným krokem. Sklouznutí po kamenité stráni. Ale ani on 
neobjevil nic podezřelého. Pokroucené stromy stojící kamenům v cestě byly 
nemilosrdně strženy. Kmeny tonuly v kamenném moři. 

Olav ve chvění a hřmění cítil bouřku. Seděl u ohně. Choulil se ve svém 
plášti a myslel na Hedvig. Na krásnou, ztepilou Hedvig, jejíž oči se zalijí slza- 
mi, až se nevrátí. 

Poznal ji náhodou, na jedné „zdvořilostní“ návštěvě. Byla dcerou muže 
mnohem mocnějšího než byl Olav, ale přesto o ni požádal. Dívka souhlasila. Oči 
krásné Hedvig se v tu chvíli zatřpytily radostí. Její otec tomu nebyl příliš 
nakloněn. Asi se zhlédl ve starých příbězích. Nabídl mu Hedviginu ruku za 
splnění úkolu. Nepatrná maličkost. Získat žezlo Gehnů. Nic víc. Tehdy se mu ta 
cena zdála malá... 

Z myšlenek na Hedvig ho vytrhl vytrvalý hřmot. Jeho společníci také vstá- 
vali. Od vchodu jeskyně se zvedal prach. Oheň, na který Olav zapomněl přiklá- 
dat, už jen doutnal. Rozhostila se tma. Ucholeč se sehnul k ohni a znovu roz- 
foukal plameny. Ale světlo neozářilo radostnou skutečnost. Prach se usadil. 
Vchod do jeskyně už nebyl vchodem. Byl zasypán kamením. Lavina odřízla 
cestu. Tři muži se po sobě podívali. Zapraskal oheň. A hřmění, které ohlašova- 
lo dopad nových a nových kamenů, ustalo. Zvon se podíval na zával a na Olavův 


strana 4 


(c 
= 


„A " P M gy M oa 7 
YZ ae NC 


tázavý pohled zavrtěl hlavou. Ucholeč si odkašlal. Po dnech mlčení, kdy neby 
lo co říct, měl děsivě chraplavý hlas. „Možná, že má jeskyně jiný východ, Vede 
pořád dál.. “ „Až do srdce skály“ dodal Olav. Ale nic jiného se dělat nedalo, 
Nelze se posadit a zemřít, Ze zbytku dřeva udělali pochodně. Další kmen 
vyprostili z laviny., A vyrazili, 

Černou tmou stále dál. Chodbou, která se zdála bez konce. Šli a v temnotě 
ztrácely hodiny smysl. Když byli příliš unavení, zastavili se a udělali si noc, 
Nedrželi hlídky. Nemá smysl být varován před něčím, proti čemu se stejně 
nemůžu, nebo nechci bránit. Potom došlo dřevo. V absolutní temnotě se drželi 
jeden druhého. Člověk nerad umírá sám. Ale smrt nepřicházela. Opatrně 
kráčeli vpřed, Beze zvuku, bez hlesu. Podél kamenných stěn. A pak Olav, který 
šel vepředu, uviděl světlo. Oči, teď už přivyklé tmě, byly oslepeny. „Tam!“ A tři 
páry nohou spěchali za přeludem dne na povrchu. Ale nebyl to den. Jen velká 
kamenná síň osvětlená lampou. A na té lampě utkvěly Olavovy oči. Nádherná 
práce z kovu a ze skla, Klec, která věznila oheň. A pak přenesl tíži svého pohle- 
du na ruku, která lampu držela, Ruka patřila ženě. Vysoké, ale shrbené. Štíhlé, 
až vychrtlé. Zabalené do kůže. S krátkými zacuchanými vlasy neurčité barvy. 
A s očima, které lampu nepotřebovaly. 

Nevidoucí oči v podlouhlé tváři se usmály. „Čekala jsem na vás. Pojďte za 
mnou,“ řekla a nečekala na odpověď. Obrátila se k nim zády a zamířila pryč. 
„Olave!l“ Ucholeč se dotkl Olavova ramene. Olav, který už mířil za vzdalující se 
ženou, se k němu obrátil a poprvé si všiml toho, co jeho dva společníky 
upoutalo mnohem víc, než žena v srdci hory. Do stěn byly vtesány obličeje, 
postavy, celé scény, Olav je znal, Byl to život krále Kalena v obrazech. Ale tam, 
až nahoře, zasunut za slavnějšími scénami, se skrýval falešný tón. Nemohl ho 
hledat, Museli dál, Ženina lampa se vzdalovala. Olav se vzdal zkoumání starého 
příběhu. Postrčil své dva společníky, jejichž oči onen falešný tón stále poutal, 
kupředu, Rychlým krokem ženu dohnali. Stále se usmívala a stále stejně poma- 
lu kráčela vpřed, Ale přece jen kráčela příliš rychle na to, aby si mohli scény vte- 
sané do okolních stěn prohlédnout lépe než zběžně. Všechny chodby, kterými 
šli, všechny odbočky, do kterých jim dovolilo nahlédnout spoutané světlo, byly 
plné reliéfů zobrazujících příběhy lidstva. Nebyla v nich žádná uspořádanost, 
kterou by chápali, ale byla v nich krása. Život, který jako by v jediné vteřině 
ztuhl, Stal se věčným v pevném temném kameni. 

Žena je zavedla do menší, skoro by se chtělo říci útulné, jeskyně, prozářené 
ohněm. Postavila na zem lampu. „Počkejte,“ požádala a odešla do tmy. Muži byli 
nesví, Ucholeč se naklonil k lampě, snad ho zajímalo, čím je oheň uvnitř živen, 
ale sotva se dotkl kovových mříží klece, ucukl. „Kouzla,“ zašeptal. I jindy 
skeptický Zvon mu souhlasně přikývl. Žádný z nich se ale neodvážil vyrušit 
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Olava, který jen seděl a myšlenkami bloudil někde úplně jinde. Ve skutečnosti 
jeho hlavu zaměstnával stejný problém jako mysli jeho druhů. Myslel na ženu 
z podzemí. Kým je? Co dělá tady? Jak se sem dostala? Proč je sem zavedla? 

Když se žena vrátila, přibyla další otázka. Proč jim pomáhá? Žena přinesla 
ovoce, sušené maso, chléb a vodu. Gestem jim nabídla a sama si vzala jako 
první, aby dokázala, že jídlo je v pořádku. Dokonale zdvořilá, jako by jí nebyli 
vydáni na milost a nemilost. Po jídle klidně seděla a její nevidoucí oči na ně 
hleděli. Nikdo z nich se neodvážil narušit ticho. Tři páry očí pevně ulpívali na 
jediných rtech. Ty se jemně zachvěly, V předzvěsti očekávání slov se vzduch v 
jeskyni napjal. „Klidně spěte,“ promluvila, „Ráno vás odvedu ven z hor.“ Zved- 
la se a odcházela. „Vrátím se.“ A oheň v lampě náhle zhasl. Ohniště už bylo 
jenom hrobem žhnoucích uhlíků. Ulehli, neboť to bylo to jediné, co mohli 
dělat. 

Olav usnul. Téměř okamžitě ho cosi probudilo. Jemné prsty bloudící po 
obličeji. Chtěl vykřiknout. Dlaň výkřik ztlumila. Naznačila mu, že má jít s ní. 
Zvedl se. Nechal se vést. Slepá žena ho vedla tmou, až se nad nimi zatřpytily 
hvězdy. Stáli na skalní římse. Vysoko nad údolím. Kolem jen majestátné stíny 
hor. Obrátila se k němu. 

Ucholeč slyšel jak se jeden z jeho druhů zvedá a jde pryč. Podvědomě 
dokonce rozeznal, že jde o Olava, ale nevšímal si toho. Hlavou se mu stále 
honila ta jeskyně, kde dostihli světlo. Myslel na všechny ty příběhy, které mi- 
nuli cestou sem. Pak si vzpomněl na cestu tmou. Pod rukama znovu cítil skálu, 
která mu tehdy připadala podivná. Hladké obliny vytesaných příběhů, které jim 
neviděny plynuly pod rukama. Ale nejvíc myslel na falešný tón v příběhu krále 
Kalena. Na rozdíl od Olava, Ucholeč rozpoznal falešný tón hned. Jeho nej- 
oblíbenější scéna. Král drží v náručí svého umírajícího přítele a přísahá věčnou 
pomstu těm, kteří způsobili jeho smrt. Jedinečná dojímavost toho okamžiku 
byla narušena dýkou, kterou král vrážel příteli do zad. Ucholeč ležel s otevřený- 
ma očima. Nehnutě ležel a zíral do tmy. 

Zvon také nespal. Slyšel Olavův tlumený výkřik, ale nedělal nic. Podivná 
žena ze skály měla navrch. Hra probíhala na jejím území. Podle jejích pravidel. 
Nechal ji tedy, aby si Olava odvedla. Pokud chce platbu za svou pomoc, zdál se 
mu Olav přijatelnou cenou za průchod horami. Dál tiše zíral na místo, kterým 
odcházel kouř. Napjatě zíral do temnoty a zdálo se mu, že vidí hvězdu. Celým 
srdcem toužil po volném vzduchu, po jiskřivé obloze klenoucí se nad hlavou. 
Po nekonečných planinách. Až nakonec, uzavřen v pevné kapse skály, usnul 
s obličejem obráceným k tušené průrvě. 

Ženiny hbité a překvapivě drsné prsty přejížděly Olavovi po tváři. A pak 
zajely níž. Chytil ji za ruce. „Co to děláš?“ zeptal se prudce. „Studuju,“ odpo- 
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věděla, „Ty budeš mým mistrovským dílem. Tvůj příběh budu vyprávět stěnám 
jeskyní“ Přešel to mlčením, ale pak mu to nedalo: „Všechny ty reliéfy ve stěnách 
nemohou být tvoje práce. To prostě není možné,“ „Nejsou, Kdysi, za úsvitu lid- 
stva vešla do těchto jeskyň pramáti našeho rodu. Stala se částečně nedobrovol- 
nou zajatkyní živlů. Začala zapisovat do kamene historii, Její chodby tu stále 
ještě jsou, ale už věky jsem tam nebyla, vlastně už od dětství,“ Podíval se na ní, 
„Kdo jsi?“ „Jsem zapisovatelka historie, jako má matka, jako její matka, Jako 
všechny generace před ní.“ „Jaké je tvoje jméno?“ „Nemám jméno. Byla jsem 
dcerou. Budu matkou. Není mi zapotřebí jména.“ „A kým vlastně jsi? Proč děláš 
to co děláš?“ „Jsem pouhým nástrojem.“ „A kdo tebou vládne?“ „Mnou vládne 
země, a já vládnu zemí. Zapisuju historii, příběhy, které se odehrály a zapisuju 
Je pravdivě, neboť někde musí pravda vyjít najevo.“ Najednou si Olav uvědomil, 
že ho její prsty znovu zkoumají. Odsunul její ruce. „Pravda? Jak ty můžeš znát 
pravdu. Slepá uzavřená v kamenném labyrintu.“ Zasmála se. „Je to snadné. 
Řekla jsem, že jsme částečně zajatkyně živlů. Ale živly nás poslouchají. Ke každé 
ženě našeho rodu přichází vítr a nosí jí podoby příběhů. Podívej.“ Vyskočila. 
Začala bezhlesým hlasem zpívat. A přišel vítr. Neustávala v písni bez tónů a vítr 
se pod jejíma rukama vzdouval, prohýbal a sténal. Její ruce přejížděly prázdno- 
tu, Olav téměř viděl, jak se zpod štíhlých prstů vylupuje podoba člověka. Pak 
skončila. Zavřela ústa a svěsila ruce. „Tak to je. Vítr se dostane všude. Přinese mi 
podobu a já ji vtisknu do skály. Jak se zdá, je to rychlejší, než kdyby to měl vítr 
dělat sám,“ „Ale proč?“ „Protože pravda musí být někde zaznamenaná. Pravda 
chce být projevena, když ne v lidských srdcích, tak alespoň v srdci skal. Mluv, 
chci cítit, jak vypadá tvoje tvář, když mluvíš.“ Znovu se ho začala dotýkat. Už se 
nebránil, „Proč jsem tady?“ „Už jsem ti říkala, jsi moje mistrovské dílo, největší 
muž naší doby, proto tě živly přivedly, abych si tě mohla prostudovat dostatečně 
důkladně, Tvůj příběh si zaslouží zvláštní pozornost.“ A tak, zatímco na nebi 
bledly hvězdy, žena beze jména poznávala jeho tělo. 

Zvona pošimralo po tváři teplo. Otevřel nejdříve jedno oko, pak druhé 
a zíral do oslepující záře slunce prostupující tenkou puklinou ve skále. Okou- 
zleně zíral do prvního ranního paprsku. Oslnivý se za okamžik ztratil, ale pří- 
jemné šero trvalo v jeskyni dál. Pak se země otřásla. Zemětřas vzbudil Ucholeče 
vyděšeně zkrouceného v koutě. To se hodilo. Zvon mu naznačil, aby vzal jejich 
věci, Ačkoli v té podivné noci to viděl jinak, dnes se mu Olav nezdál být tak 
malou cenou za průchod horami. 

Jak se ukázalo, odchod z jeskyně nebyl tak složitý. Vedla odsud jen jedna 
cesta, Vydali se tedy vpřed, Světlo se zase rychle ztratilo, ale drželi se stěn, 
Každý jedné, aby neminuli žádnou odbočku. Pak se před nimi znovu objevilo 
světlo. Šli stále rychleji. Do očí je udeřila modrá obloha. Ucholeč padl na kole- 
na a políbil zem. Byl by se rozběhl do zeleného údolí, kdyby ho Zvon pevně 
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nechytil za rameno. Nehlasně mu naznačil -Olav-. Ucholeč protestoval: „Kdo ví 
co se s ním stalo, jestli té bytosti ze skal neutekl, už mu asi nepomůžeme. 
Zachráníme se alespoň mi, tady nás může dostat.“ —Počkáme- řekla Zvonova 
bezhlasá ústa. A čekali. Den. Druhý. Třetí. Čtvrtý den Ucholeč zmizel. Možná si 
měl Zvon dělat starosti, ale protože zmizela i polovina zásob přijal to poměrně 
klidně. Dál čekal sám. Nezacházel do jeskyních chodeb. Trochu se bál, že by ho 
už znovu nepustily ven. Čekal na Olava. 

Slepá žena neuměla číst a psát. Taky by jí to k ničemu nebylo, ale byla 
vzdělaná. Vzdělanější než kdokoli, koho kdy Olav poznal. Dějiny lidstva předčí- 
tala rukama už od té doby, co se dokázala postavit na nohy. Tu první noc do ní 
odmítl vstoupit. Nechtěl být Hedvig nevěrný. „Ne,“ řekl a odstrčil ji od sebe. 
V tu chvíli se otřásla země. Žena ležela na tvrdém kameni. Nepjala se a otevřela 
ústa k výkřiku, který Olav neslyšel. Země se neochotně uklidnila. „Nesmíš se 
zlobit,“ řekla žena, „Je zklamaná, že se to nestalo.“ „Co se nestalo?“ „Měls mi 
dát dceru. Pak bych tě odvedla k východu jeskyně a propustila bych tě navždy.“ 
„I kdybych ti dal dítě, nechci aby moje dcera vyrůstala na takovém místě, jako 
otrok.“ Chvíli jen tak seděli. Oba napjatí. Pak se usmála a řekla: „Pojď, ukážu ti 
práci generací otrokyň.“ Vedla ho do hlubokých chodeb a pomocí své tajemné 
lampy mu osvětlovala mohutné sály. Všechny staré příběhy, všechno, co se 
událo od úsvitu lidstva. Kde nedokázal rozluštit význam obrazů, přidala k nim 
slova, ale byla vždy hrozně smutná, když musel požádat o vysvětlení. Říkala: 
„Když se člověk příběhu dotýká, je to úplně jiné, než když ho studuje jen 
očima. Já jsem uvnitř příběhu, ty se na něj díváš zvnějšku a proto mu nikdy 
nemůžeš úplně porozumět.“ 

Každou noc se ho ptala, jestli je připraven dát jí dceru. Po záporné odpově- 
di vždycky smutně zavrtěla hlavou. „Nemůžu tě odsud pustit jen tak. Kdo by po 
mně vytesával pravdu do kamene? No řekni.“ Nedokázal na to odpovědět. 
Pokusil se uprchnout, ale chodby se všelijak podivně větvily a kroutily, takže 
najednou s údivem zjišťoval, že je tam kde byl na začátku. Nakonec už to 
nedokázal snášet. Podvolil se. Bylo to krásné, tak krásné jak by nemělo být do- 
voleno ničemu na světě. A probudil se sám. V temnotě. Nevěděl kam jít, ale 
brzy zjistil, že je tu jen jedna chodba. Šel stále vpřed až do hvězdné noci. 
Kousek od ústí jeskyně plápolal oheň. Došel k němu. Zvon ještě bděl. Nejdřív 
se k Olavovi obrátil ostražitě, ale když ho poznal, vstal a objal ho na znamení 
radosti z příchodu. 

V noci Olav přemýšlel. Chtěl se vrátit za ženou z hory. Historie ho vždycky 
zajímala a u ní by našel odpověď na všechny otázky. Nad ránem byl téměř 
rozhodnut proniknout znovu do srdce skal. Ale sluneční světlo, které neviděl 
tolik dlouhých temných dní, ho přesvědčilo o něčem jiném. Vchod do jeskyní 
byl zavalen kamením. 
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PŘOOJL ké 


Stal se Hedviginým manželem. Hedvig se stala jeho ženou. Jenže to, co 
vypadalo jako láska, se stalo chladem. Žili spolu, měli děti. Olav se stal váženým 
mužem. Mocným v kraji. Známým ve světě. Panovníkem. Považován zů 
moudrého, vzdělaného a osvíceného. Protivníka, kterého není možné napad- 
nout, protože má příliš silnou ochranu a jeho slabé stránky nejsou známy. Ale 
Jednu slabost, o které nikdo nevěděl, měl. 

Vyprávělo se, že v přestrojení cestuje zemí. Že pozoruje poměry a na 
dokonalé znalosti lidu je založena jeho všeobecná oblíbenost. Nebyla to tak 
docela pravda, Olav nepotřeboval pozorovat dění v zemi. Na to měl mnoho 
spolehlivých lidí, Ale přestrojen cestoval. Vždycky na totéž místo. Na místo, 
kde se znovuzrodil ze skal. Nejezdíval pravidelně. Někdy se tam dostavil něko- 
llerát do roka, Jindy celá léta nenavštívil toto opuštěné zákoutí na hranicích své 
země. 

Ucholeč se nedokázal vrátit k lidem, Několik dní bloudil po lesích. Vrátil se 
ke Zvonoví, ale ten už tam nebyl, Jeskyně byla zasypaná. V první chvíli strnul. 
Možná to všechno byl jen sen. Ale pak hnán svědomím opustil svět lidí. Žil 
v lesích, Trápil se, Myslel na tu noc. Tenkrát v noční tmě slyšel Olava odcházet. 
Mohl ho zastavit, Mohli odejít všichni, mohli společně zemřít. Cokoli. Co je to 
za život mezi divou zvěří, Vracel se na to místo, každý rok ve stejnou dobu. 
Slavil výročí, A jednou uviděl postavu shrbenou nad ohněm. Tak tam tenkrát 
seděl Zvon, Shrbený, schoulený, čekající. Náhodný odlesk plamene ozářil tvář. 
Tvář, která ho strašíla ve snech, Olav. Silou svého pohledu se vpíjel do sedící 
postavy, 

Olav hleděl do ohně, Udělalo se mu zle. Dnes tu byl naposledy. Už navždy. 
Přišel sem zemřít, Zmizel ze svého života. Opustil Hedvig. Starou panovačnou 
Hedvig, Opustil říší. Říši, která byla jeho domovem, jeho dítětem, jeho vším. 
Pro jedno místo v horách, Píchlo ho u srdce. Ještě jednou, víc. Zalapal po 
dechu, Náhle bylo málo vzduchu. Skácel se k zemi. Do ohně. 

„Nemáš právol" zařval šíleně Ucholeč. Vyřítil se zpoza kamenů, za kterými 
se skrýval, „Nemáš právo zemřít!“ Vrhl se k Olavovi a vytáhl ho z ohně. Cloumal 
s ním, Mrtvé tělo, Široce otevřené oči, obviňující. „Neměls právo zemřít. Měls 
žít, Měls žít, Odhodil mrtvé tělo na zem. Klesl na kolena. Zadíval se do ohně. 
Vzpomněl si na tu dávnou cestu, na oheň planoucí tmou. Oheň ve tmě. Oheň 
v srdci, 

Vysoká hranice suchého dřeva. Nahoře leželo mrtvé tělo. Ucholeč sledoval 
víření plamenů, Žár se stupňoval. Najednou se rozesmál. Skočil na pohřební 
hranici, Rozmetal několik loučí. Objal hořící torzo. Začal křičet. Bolestí, radostí, 
bůhví čím. Pak křik utichl, Horami znělo jen praskání ohně. Ohně, který očistil 
všechny hříchy, minulé i budoucí. 
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Pomsta 


Jiří Buchta 


Dveře se rozrazily a do místnosti vpadl udýchaný mladík. Měl na sobě ošuntělé šaty 
dobrého střihu, jaké nosívají dvořané v Rilondu. 

„Přijel Pane. Je. Je to on,“ vyrážel ze sebe a v jeho hlase byla cítit patrná stopa stra- 
chu. Muž v místnosti, sedící za stolem, nehnul ani brvou. Rukou v kožené rukavici 
přejížděl bezmyšlenkovitě po ostří svého meče, lapený v říši vlastních vidin. Byl 
oblečený v kroužkové zbroji, jako by čekal, že právě dnes a právě teď k němu dorazí 
špatné zprávy. 

„Co jeho oči?“ zeptal se drsným, chraplavým hlasem, který byl zvyklý štěkat rozkazy. 

Mladík chvíli hledal slova. „Byly divné, jak jste říkal. Celé bílé, zakalené a... a slepé. 
Vylézaly z důlků,“ vyhrkl. 

„Takže neviděl? Jsi si jistý?“ řekl zbrojnoš. 

„Ano, pane Zbješku. Museli mu ukázat, kde je hostinec, a dovést ho dovnitř. Opíral 
se o takovou divnou hůl, která slabě zářila.“ 

„A jak se sem dostal? Někdo ho musel dovést, když je slepý, ne?“ následovala další 
otázka. 

„To nevím, pane,“ sklonil hlavu mladík. „Hned jak jsem ho uviděl, běžel jsem za vámi. 
Myslel jsem, že chcete vědět co nejdříve, že už je tady. Tolik jste o něm mluvil...“ 

„Djuro, Djuro,“ řekl káravě zbrojnoš, „kdy začneš myslet hlavou jako voják a ne 
jako dítě? Tvá zbrklost nás může jednoho dne přivést do maléru. Vyber si trest a běž 
ho hned provést.“ 

Mladíkova hlava klesla zahanbením až na prsa. „Půjdu vyhřebelcovat koně, pane.“ 
Otočil se a nejistým krokem odešel. Zbrojnoš Zbješek v místnosti osaměl. Chvíli hleděl 
na zavřené dveře, a pak se prudce zvedl, až porazil stoličku. Nevěnoval jí však žádnou 
pozornost, veškeré své myšlenky upíral ke slepci. Nervózně začal přecházet po pokoji 
a v hlavě se mu znovu odehrávaly události loňského klidna. 

Noc byla sychravá, když tehdy se svými kumpány ujížděli jako smyslů zbavení. Měli 
v sobě kořalky víc, než kolik soudný člověk vypije za měsíc, a že to byl nějaký skřetí dryák, 
o tom nemohlo být pochyb. Už si nepamatoval, kdo z nich dostal ten šílený nápad, v tu 
noc mu paměť dobře nesloužila. Kolem se míhaly stromy, pak zaplály louče a před nimi 
se objevil klášter. Chtěli si užít, trochu si povyrazit s několika kněžkami, ale nějak se to 
zvrtlo. Celý klášter byl mužský, ani jediná ženská. Nadržení a opilí v sedle začali zuřit. 
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Brzy se zalesklo první ostří v jejich rukách a přes světlo měsíce přeletěla sprška 
jasně rudé krve. Rázem byl všude zmatek, po zemi se plazili zranění, někdo odtahoval 
bezvládná těla. Nocí se neslo kvílení a řev promísené zoufalou modlitbou. Čas se po- 
divně natahoval a smršťoval, byly v něm díry jako bílé mléčné skvrny nicoty. Jednu chvíli 
lal po knězi, který se rozhodl vzdorovat, pak prázdno a najednou měl obličej lepkavý 
krví a ještě něčím, co se neodvažoval pojmenovat. Někde uprostřed toho celého běs- 
nění stál ten, kdo se měl přeměnit v jeho budoucí Ndangawu, běsnící sudbu toužící po 
pomstě, Nebojoval, nenaříkal, nemodlil se tak jako ostatní. Stál tam uprostřed toho 
chaosu a s nevěřícným výrazem hleděl na spoušť kolem sebe. Nebál se, vyzařoval z něj 
podivný klid, A to Zbješka provokovalo. Vyrazil naproti němu, v jedné ruce meč a 
v druhé pochodeň, Myslel, že kněz uskočí, ale ten dál stál bez hnutí. Zbješek už nevy- 
držel ten pohled a mrštil po něm pochodní. Zasáhla kněze přímo do obličeje a sprška 
jisker mu vlétla do vlasů, Zbješek hnal koně dál a oslepeného muže srazil. Ozvalo se 
praštění kostí a dál už byla tma, 

Kroky se v místnosti nepřirozeně rozléhaly, Ticho bylo hmatatelné a nesnesitelné. 
Zbješkova nervozita rostla s každou další otočkou, s každým nakročením. Další a další 
vzpomínky k němu doléhaly, 

Špatné zprávy nechodí nikdy samy, mají strach z novin, které nesou. Sdružují se do 
houfů, aby lépe odolaly vlastní zbabělosti. Když se Zbješek probudil druhého rána po 
masakru v klášteře, nevěděl, kde je, Hlava ho bolela a po celém těle, na šatech, obliče- 
ji i rukách měl krev, Nechápavě hleděl na ty temné škraloupy a marně si pokoušel vše 
srovnat, Pale se rozhlédl kolem sebe a trochu se uklidnil. Jeho kumpáni tu byli s ním a 
byli stejně zřízení, Ať už se jednalo o cokoliv, nejede v tom sám. Jen Riga hned neviděl, 
ale pak sl všiml jeho siluety u kraje lesa. Seděl na koni, vzpřímený. Zafoukal studený vítr 
a jeho kůň popojel ze stínu stromů. Rigo stále seděl vzpřímeně, jako by vyhlížel na 
obzor, ale neměl čím, Jeho hlava byla pryč. Zbješek vyděšeně zakřičel. Za pár vteřin už 
ujížděl | s kumpány pryč. 

Nebylo tomu vyhnutí, Zbješek to věděl a to pomyšlení jej hnětlo natolik, že se 
nedokázal soustředit na nic, než na tu postavu v bílé róbě, jak na něj šilhá svýma 
spálenýma očima, Viděl ji, aniž by musel zavírat oči, byla tu a šeptala mu svá obvinění. 
Jako vůle zbavený musel ve své hlavě Zbješek kráčet před velký kamenný stolec a po- 
kleknout, Slova, která pak slyšel, ho bodala hůř než ostří dýky. Zkusil si zacpat uši a 
zavyl jako týrané zvíře, Nepomohlo to. 

„Je to pravda, vzácnej pane,“ šeptal slizký hlas, „skončil rozpláclej jak ropucha, 
když ji přejede vozejk, Dokonce mu prasklo i břicho. Sajrajt to byl, to vám řikám. Ale 
to nebylo nic proti tomu, jak se tvářil. Musela to bejt ukrutná muka, kerá ho pronásle- 
dovala, když takhle dopad.“ 

Do pokoje vrazil udýchaný Djura. V ruce měl ještě kartáč na hřebelcování koně, 
Uviděl, jak se jeho pán kroutí v rohu, ruce pevně přitisknuté k uším. 

„Co se vám děje? Pane, pane?“ rozběhl se k Zbješkovi. Ten ale nevnímal, dál slyšel 
hlasy, které tu nebyly, a viděl tváře vyčarované jeho vlastní myslí. A vzadu, za nimi, záři- 
la ta jedna jediná, Její slepé oči ho sledovaly, klidné a přitom vražedné. 
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„Nechoďte tam, slyšíte!“ snažila se ho zadržet jakási žena. Prudce ji odstrčil a vešel 
do pokoje. Jindra, další z jeho kumpánů, seděl v kaluži vlastní krve. Rty se mu kroutily 
do podivného úsměvu a z hrudi a břicha mu čnělo sedm nožů. Jeho vlastních nožů, 
které miloval jako nic na světě. Osmý ležel vedle bezvládné ruky. Obraz se zavlnil a 
explodoval do tisíce barevných úlomků. Zničená vesnice, pobořené stavení, spadané 
střechy, polámané stromy. Zmatek, všude plno lidí. Výkřiky. „Blázen. Idiot. Ty sprostý 
vrahu. Khar tě sper.“ Kouzelníci zlostně metající jednoduchá ničivá kouzla na to, co 
kdysi mohlo být lidským tělem. Teď už to byl jen zuhelnatělý kus čehosi, co magie ne- 
stačila vymazat ze světa. Kouzla rozčilených čarodějů byla jen dozvukem velké tragédie. 

Djura bezradně stál nad svým pánem. Nevěděl, jestli má běžet pro pomoc, nebo jej 
hlídat, aby si neublížil. Zbješek, schoulený do klubíčka, se pomalu kýval. Dopředu. 
Dozadu. Dopředu. Téměř průhledné rty něco bezhlesně šeptaly. Divná slova. Djura se 
rozhodl. Otočil se a strnul. Ve dveřích stál on. Byl vysoký, nebo tak alespoň působil. 
Jeho roucho bylo bílé a slabě zářilo. Díval se pohledem, který nutil klopit hlavu a odsu- 
zoval. Nebylo vidět jeho zorničky, jen bělmo, zakalené, žlutobílé. Vlasy kolem něj víři- 
ly, jako by stál ve vichřici. Část lebky byla ale lysá, s malými rudými jizvami. V levé ruce 
se mu kroutily šlahouny něčeho podivného, které probíhaly kolem celého jeho těla. 
Pravou ruku zvedl před sebe, zatnul v pěst a stáhl zpátky k sobě. Zbješek přišel k sobě. 

Jen chvíli mu trvalo, než se zorientoval. Hmátl po meči, který mu vypadl z ruky, a 
s bojovým pokřikem se vrhl na kněze. Spadlo z něj vše, teď měl v hlavě prázdno. 
Přechytl si zbraň a udeřil. Provazce v knězově ruce se zformovaly do štítu, a ten ránu 
odrazil. Zbješek se stáhl, ale hned vyrazil prudce znovu, tentokrát z jiné strany. Slepý 
muž švihl levicí a ohnivé důtky omotaly zbrojnošovu zbraň. Krátkým škubnutím ji vytrhl 
z jeho rukou a odhodil do vzdáleného kouta. Letmým pohybem, jako by odháněl 
mouchu, pak odhodil Zbješka na protější zeď. Mohutné zbrojnošovo těle se bezvládně 
sesulo k zemi. Chvíli to vypadalo, že zemřel, ale pak začal chytat vyražený dech. 

„Když jste přijeli,“ řekl klidným hlasem slepec a probodával ho nevidomýma očima, 
„a zabili mé bratry, chtěl jsem, aby každý z vás trpěl jako nikdo předtím. Vypálil jsi mi 
oči, ale to byla jen jiskra pro mou nenávist a touhu po pomstě.“ 

Zbješek třeštil oči strachem a snažil se popadnout dech. Djura k němu přiklekl a 
pomáhal mu na nohy. 

„Prvního z vás jsem připravil o hlavu, abych vám nahnal strach. Byla to moje ruka, 
která mu vzala život. Druhého a třetího jsem dohnal k sebevraždě, neunesli tíhu vlast- 
ních hříchů. Byly to vlastně také vraždy, jen vykonané v zastoupení. Čtvrtý se zbláznil a 
přestal brát vážně nebezpečí světa. Tady už jsem jen našeptával.“ 

Zbješek se pomalu začal zvedat, stále ještě bez dechu. Oči mu lezly z důlků. Djura 
ho podpíral. Když už skoro stál, jeho nohy mu vypověděly službu a on se sesypal k zemi. 

„Tebe stačilo jen pronásledovat. Pomalu, ale svědomitě. Vše ostatní už sis udělal 
sám. Uběhl dlouhý čas od toho masakru, nenávist je pryč. Nechci se dál mstít, a proto 
ti odpouštím.“ 

Nato se slepec otočil a odešel. 


Unknown Armies 


Bob Koutský 


idstvo se mění. S každou vteřinou, každým dnem, každým rokem jsme jiní: 

posloucháme jinou hudbu, čteme jiné knihy, věříme jiným věcem. Lidstvo před 

sto lety bylo úplně jiné lidstvo než to dnešní. Všechno se mění. Proč by magie 
měla zůstávat pořád stejná? 

Unknown Armies je hra na hrdiny, která nabízí jeden z pohledů na to, jak by 
magie a okultismus mohly fungovat právě v našem moderním světě. A je to velmi 
originální pohled, Žádné staré tradice, žádná stará zaklínadla převyprávěná mo- 
derním jazykem, nic takového. Moderní magie a okultismus v podání Unknown 
Armies je něco opravdu úplně nového, co vychází ze samotné podstaty moderní 
civilizace, A jak že tedy funguje? 

Realita v pojetí Unknown Armies není něco pevně daného, nezávislého na lidech, 
Není to ale ani něco, co dokáže jednotlivec změnit silou své vůle — v určitém smyslu 
je to přesně naopak, Kolektivní vědomí lidstva realitu vytváří a věci, ve které lidstvo 
věří, jsou v její podstatu vetkány mnohem pevněji a hlouběji než obyčejní lidé tuší, 
Chcete příklad? Peníze. Skoro každý člověk ví, že peníze mají velkou moc, a hluboce 
v ni věří, Pro normálního člověka tato moc ale končí u toho, co si za ně může koupit: 
jídlo, auto, dům nebo nájemného vraha. Plutomancer, tedy moderní mág, který se 
soustředí na moc peněz, ví, že právě díky tomu, kolik lidí věří v peníze, jejich moc 
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sahá mnohem dál. Třeba rčení „Každý má svoji cenu“, 
Plutomancer ji, díky příslušnému kouzlu, dokáže poznat. 
Zajímá ho za jakou cenu by někdo odpustil svému největ- 
šímu nepříteli? Co by bylo zapotřebí, aby milenec zradil 
svoji milenku? Kolik by stálo, aby mu bankovní úředník 
prozradil stav něčího účtu? Stačí lusknout prsty a ví to. 
Jistě, ne vždy je to splnitelné přání — kupříkladu, pokud 
mi někdo odpustí výměnou za nesmrtelnost, budu se mít 
co ohánět. Ale jak se říká, možnosti tu jsou. Plutomancer 
samořejmě ale dokáže i škodit: třeba takové kouzlo, 
jehož cíl začne přicházet o peníze. První den se mu ně- 
kam zakutálí jeden cent. Druhý den mu babka v trafice 
vrátí o dva centy méně. Třetí den se mu při placení rozsy- 
pou drobné a najde všechny kromě čtyř centů. A tak dá- 
le... po jednom měsíci na něj čeká nevydařený obchod za 
5 368 709,12 dolarů. Tedy, pokud tou dobou ještě nějaké 
peníze má. A všechno to pro oběť bude vypadat jako 
náhoda, špatný odhad, smůla, prostě nic cíleného (pokud 
ovšem obětí nebude někdo, kdo o plutomancerech něco 
ví). A mimochodem, víte co je zajímavé? Tenhle trik ne- 
můžete použít na někoho, kdo je bohatší než vy. Prostě 
to nejde — moc jeho peněz je větší než vaše. 

Jiný příklad? Co třeba epideromancer? Někdo, kdo 
se ujal naprosté vlády nad svým tělem — přece jen, co 
jiného by měl člověk ovládat než svoje vlastní tělo? 
Stačí se této touze plně oddat a epideromancer dokáže 
se svým tělem divy. Může změnit svůj vzhled, hlas i tře- 
ba pohlaví. Může svým tělem doslova obtékat kulky a 
čepele nožů, kterými se mu někdo snaží ublížit. A samozřejmě, dokáže manipulo- 
vat i s těly ostatních, kterým se to často vůbec, ale vůbec nemusí líbit. Nebo por- 
nomancer — ano, hádáte správně, ten těží svoji moc ze sexu, touhy a vášní. Zákla- 
dem přesvědčení dipsomancera je paradox alkoholu — na jednu stranu uvolňuje 
zábrany a pouští člověka dál, než kam by se dostal normálně. Na druhou stranu ho 
omezuje a spoutává závislostí a fyzickými následky. Urbanomancer ví, že naše mě- 
sta nejsou jen množiny domů a lidí, ale že to jsou složité organismy, jejichž fun- 
gování lze využít — i zneužít — k vlastním cílům. A tak dále, a tak dále. 

Už rozumíte? V Unknown Armies existuje celá řada pohledů na magii. Každý 
z nich si bere za vlastní jeden klíčový pojem naší civilizace a z něj těží nadpřirozené 
schopnosti poháněné kolektivním podvědomím lidstva, ať už jsou to peníze, sex, 
ovládání, alkohol nebo velkoměsta. 
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Ale nic není zadarmo, ani magie ve světě Unknown Armies. V první řadě, každá 
magická škola si vyžaduje naprostou oddanost a dodržování určitých pravidel, Iu 
samozřejmě vycházejí ze zaměření té které školy. Kupříkladu takový plutomancer 
nesmí utrácet větší částky peněz. Proč? Protože přece ví, že peníze jsou moc, a 
když je utrácí, přichází o ni. Epideromancer nesmí nikomu dovolit, aby mamipulo- 
val s jeho tělem — nesmí se nechat ošetřit v nemocnici, nesmí se nechat oholit, na 
manikůru může rovnou zapomenout. Samozřejmě, to všechno proto že jde o jeho 
tělo, nad kterým si vyhlásil svoji absolutní kontrolu, které se nesmí vzdát. Porno- 
mancer? Co myslíte, kdybyste znali skutečnou moc sexu, mohli byste se mu věno- 
vat jen tak pro radost? Nebylo by to znesvěcení a plýtvání? Jistěže bylo. Porno- 
mancer proto odmítá sex mimo rituální kontext. 

Samozřejmě, to stále není všechno. Aby mohl moderní mág kouzlit, potřebuje 
k tomu energii, šťávu, náboj. A ten se ne vždy získává snadno: plutomancer musí 
získat peníze, čím víc, tím líp. Epideromancer si poškozuje vlastní tělo (jak jinak 
dokážete, že něco ovládáte, než tak, že to poničíte?). A pornomancer? Nu, tady máte 
ten rituální kontext, jedinou možnost, kdy si může užít a zároveň tím něco získá. 

Jak vidíte, magie v Unknown Armies je skutečně zajímavá. Ale ve hře toho 
najdete mnohem víc: Avatary, lidi, kteří ve své osobě a svým chováním ztělesňují 
určité archetypy a čerpají z nich sílu — třeba avatar Matky, která na jedné straně 
dokáže utěšovat a uklidňovat své blízké, na druhé straně je ale strašlivým pro- 
tivníkem každému, kdo by jim chtěl ublížit. Avatar Posla získává nadpřirozenou 
schopnost pokud je jeho cílem doručit zprávu — žádný zámek ho nezastaví, a 
pokud upřímně věří tomu, co sděluje, přenese část své víry i na své posluchače. 
Najdete tam | celou řadu tajných společenstev, mocných zasvěcenců a nadpřiro- 
zených bytostí, díky kterým svět Unknown Armies sice na povrchu vypadá skoro 
stejně jako ten náš, ale pod povrchem, v okultním undergroundu, to prostě vře. 
A to je přece idealní prostředí pro hru na hrdiny, ne? 

Což mi připomínů: Unknown Armies obsahují množství informací nejen pro 
postavy, ale | pro hráče a průvodce příběhem. Jednoduchý a rychlý systém s několi- 
ka príma vychytávkami, spousta zajímavého textu o tom jak tvořit postavu a 
skupinku, jak hrát, jak postavu rozvíjet, a mimo jiné, jak sledovat její duševní stav. 
Pokud jste někdy přemýšleli o tom, jestli by se na postavách vašich her neměly nějak 
projevovat všechny ty hrůzy které zažívaly (případně přímo způsobily), pak jsou 
Unknown Armies hra přesně pro vás. Tomuto tématu se totiž věnují velmi obsáhle. 

Zaujal vás tento velmi stručný a nekompletní popis? Jestli ano, mám pro vás 
skvělou zprávu, Pokud půjde všechno dobře, hra Unknown Armies se v dohledné 
budoucnosti objeví na našem trhu, kompletně v češtině a za neuvěřitelnou a 
kouzelnou cenu, Bližší informace a to, jak jejímu objevení můžete sami pomoci, 
najdete na webové adrese http//www.2d6.cz/ua/. 


GAMECON 2003 


V minulém čísle jsme opomněli zdůraznit důležitou věc — možnost noclehu 
i z neděle na pondělí byla zavedena proto, že na rozdíl od předchozích ročníků 
bude tentokrát GameCon trvat až do nedělního podvečera a v neděli se budou 
hrát finále většiny hlavních turnajů (zejména Mistrovství v DrD). Budete tedy mít 
možnost zúčastnit se většího množství turnajů i doprovodných programů. Vy- 
hlášení výsledků by mělo proběhnout v neděli cca v 17 hodin. 

Pokud se chcete zúčastnit Mistrovství v DrD, je třeba, abyste se přihlásili a 
zaplatili všechny poplatky (vstup, startovné, ubytování) do 30. 6.. Obvykle se sice 
i pro předem nepřihlášené ještě pár míst najde, nelze na to však spoléhat a zna- 
mená to dražší poplatky (vstup 100 Kč, startovné 40 Kč). 


Anketa o náplni doprovodných pořadů na Gameconu 


Kromě hlavního programu (Mistrovství v DrD, turnaje v Proroctví, Battletechu, 
Magicu apod.) bude na GameConu v sobotu a v neděli probíhat řada doprovodných 
pořadů — přednášky, besedy, prezentace, soutěže a podobně. Rádi bychom, aby 
tyto pořady uspokojily co nejvíce účastníků a aby byly pro ně zajímavé. Chceš-li při- 
spět k tomu, aby se skladba programu trefila právě do tvého vkusu, vyplň následu- 
jící anketu a zašli ji do 31. 5. na adresu: ALTAR, nám. Jiřího z Lobkovic 14, 130 00 
Praha 3, obálku označ „Anketa GC“. Svůj názor můžeš poslat i e-mailem na adresu 
AguilaAYaltar.cz (jako subj. uveď „Anketa GC“), případně můžeš anketu vyplnit i 
přímo na webových stránkách ALTARu http://www.altar.cz. 

Z následujícího seznamu zaškrtni nejvýše patnáct položek. Chceš-li jim přiřa- 
dit nějakou prioritu, můžeš je očíslovat, přičemž 1 znamená, že tě dané téma 
zajímá nejvíc. 
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Přednášky, besedy a panely o RPG: 
© Dračí doupě 
O Dračí doupě Plus 
O RPG — přednášky pro začátečníky (úvod do 
jednotlivých her) 
O Dungeons and Dragons, Advanced Dun- 
geons and Dragons 
© Hry z World of the Darknéss (Vampire, 
Werewalf, ...) 
O GURPS 
O Shadowrun 
A Jiné, méně známé RPG (možno specifiko- 
Vat v poznámkách) 
I Tvorba světů 
Tvorba nových (vlastních) pravidel 
DO Roleplaying aneb jak hrát postavu z masa 
a kostí, ne jen z pouhých čísel 
D RPG a náš svět — jak se promítá RPG do 
našeho života a naopak, jak náš vlastní život 
ovlivňuje naše postavy 


Přednášky a 
deskových her: 
D Deskové hry - přednášky pro začátečníky 
(seznámení s jednotlivými hrami) 

O Talisman 

D Battletech 

O Aréna 

DO Proroctví 

O Jiné, méně známé zahraniční deskové hry 
(možno specifikovat v poznámkách) 


prezentace týkající se 


Přednášky, besedy a prezentace týkající se 
různých akcí: 

O LARPy a bitvy 

O Informace o akcích, prezentace a po- 
zvánky 


Poznámky: 


Jméno a příjmení: 
Město bydliště: 
E-mail: 


Přednášky a prezentace týkající se figur- 
kových her s miniaturami: 

O Figurkové hry — přednášky pro začátečníky 
O Warhammer, Warhammer 40.000 

O Mage Knight 

O Battletech 3D 

Jiné, méně známé figurkové hry (možno 
specifikovat v poznámkách) 


Přednášky a prezentace týkající se sběratel- 
ských karetních her: 

D Sběratelské karetní hry — přednášky pro 
začátečníky 

O Magic: the Gathering 

O Lord of the Rings 

D Warhammer 40.000 

O Jiné sběratelské karetní hry (možno speci- 
fikovat v poznámkách) 


Soutěže, hry a netradiční turnaje: 
O Znalostní soutěž (typu Milionář) 
O Logické záhady 

O Soutěž o nejlepší kostým 

Ů Turnaj v šipkách 

O Turnaj v piškvorkách 

O Gamebook naživo 

O LARP v průběhu conu 


Jiné pořady: 

O Divadelní představení 

O Literární workshop (pro začínající autory) 
O Výtvarný workshop (pro začínající ilustrátory) 
O Pořady týkající se obecně fantasy (nikoli her) 
D Pořady týkající se obecně sci-fi (nikoli her) 


O Strčte si to za klobouk, mě žádné před- 
nášky nezajímají, chci si jen zahrát 
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Cormalen '03 


Kdy? 21.—24. 8. 2003 

Kde? Zřícenina hradu Zbořený Kostelec u Týnce nad Sázavou 

A proč? 

Je to příběh, jenž se odehrává v království Cormalenském. V dávných 
dobách, ještě před vstupem Kadora do tohoto světa, kdy se muselo mladé 
království bránit útokům nájezdníků a barbarských kmenů. Přitom ho 
zevnitř oslabovalo řádění lapků a neustálé dotírání skřetích hord vedených 
temným mágem. A právě ty se můžeš do tohoto děje zapojit a sehrát v něm 
i svou roli! 


Hola, dobrodruhu, poslouchej opravdu dobře tuto jedinečnou zprávu a nabídku. 
Možná se taková příležitost nebude už nikdy opakovat. Tentokrát to nebude 
žádný boj ve jménu dobra a království, ba naopak. Jedná se o rabování, plenění 
a řádění všeho druhu. A to, jak velký díl si pro sebe urveš, záleží jen na tobě. 
Ptáš se snad jak? No, tys snad vůbec neposlouchal!!? 

Nabízí se hned několik možností. Můžeš se stát velkým a silným barbarem či 
krutým a Istivým nájezdníkem. Nebo bys raději vzal zavděk hbitým, nenápad- 
ným a úlisným lapkou, nebo snad skřetem a zbaběle v jedné hordě útočil na 
bezbrané obyvatele království. Tak čemu dáš přednost? 


Jak se spí? Hlavně pod stanem a ve spacáku, to s kým, to je vaše věc. 

Co s sebou? Kostým a zbraně, dobrou obuv, pevné nervy a 150Kč na herní 
poplatek. 

Jídlo? Co si uvaříte, to vám sníme, tak moc nešetřete. 

Doprava? Vlakem do Týnce nad Sázavou a zbytek pěšky. 

Autobusem až přímo pod hrad ze stanice Budějovická (pražskou MHD). 


Registrace proběhne až na místě! 
Kontakt: +420 603 778 999 


Těšíme se na Vás — Váš HaFan Benešov 
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Festival fantazie 


28. 6.— 6. 7. 2003 Chotěboř 
10. ročník tradičně úspěšné a programově bohaté akce 


Pán prstenů J. R. R. Tolkiena, Star Wars, Star Trek, Star Gate SG-1, Babylon 5, 
Xena, Úžasná Zeměplocha Terryho Pratchetta, Conan, Harry Potter, Červený 
trpaslík a další sci-fi a fantasy, manga a anime, kosmonautika a astronomie, futuro- 
logie a technologie budoucnosti, historie a mytologie, záhady, ... 

V programu Festivalu fantazie najdete přednášky vědců, odborníků, redaktorů 
a fanoušků, projekce nejnovějších i klasických filmů, besedy s herci, spisovateli a 
malíři, počítačové, karetní a jiné hry, testy a soutěže, diskuse, literární dílny, vý- 
stavy, koncerty, oslavy a párty, divadlo, Fantasy show se šermířským vystoupením, 
soutěž Miss Avalcon, vyhlášení výsledků několika literárních soutěží, prodej knih a 
her; ... 

Pořadatelský tým dobrovolníků zajišťuje komplexní služby: dopravu na místo 
autobusy a slevu na vlak ČD, ubytování pro až 1500 účastníků, stravování, materiály 
pro účastníky. Podrobné informace a elektronickou přihlášku najdete na stránkách 
http://www.festivalfantazie.cz. 


Program je rozdělen do 4 částí: 


Filmový festival fantazie (28. 6, — 2. 7.) 

i krátkometrážní tvorby, seriály, besedy s herci a povídání lidí kolem filmu. 

Festival fantazie GameWorld (2.—6. 7.) 

i pokročilé, turnaje i volné hraní karetních sběratelských her, předvádění a hraní 
figurkových stolních bitev, deskové hry, venkovní hry — dřevěné bitvy a paintball, .. 

Festival fantazie Parcon-Avalcon (2.-6. 7.) 

8 programových linií: největší národní setkání fanoušků sci-fi a fantasy apod. — 
besedy, přednášky, projekce filmů a seriálů, soutěže a udělování cen, workshopy, 
výstavy obrazů, divadlo, ... 

Literární festival Vysočina (4.—6. 7.) 

1 speciální programová linie se speciálním programem pro spisovatele, redak“ 
tory, vydavatele, čtenáře nefantastické literatury — besedy, autorská čtení, literární 
dílny, ... 


Být čestným se vyplácí - 
někdy... 


ová kniha Simona R. Greena Krev a čest, 
vydaná už tradičně jeho kmenovým 


nakladatelstvím Polaris, s podtitulem 
příběh ze světa Jestřába a Rybářky, má spíše 
než ke klasickým fantasy-detektivkám těchto 
strážců pořádku v Havenu, blíže k Východu 
Modrého měsíce a Za Modrým měsícem. Ačkoli — 
Krev a čest nejde do takových extrémních po- 
loh nadsázky a ironie jako obě posledně jme- 
nované knihy. 

Potulný herec zvaný Velký Jordan nemá 
zrovna na růžích ustláno. Popravdě, je na tom 
opravdu špatně. Proto když mu nabídnou, aby 
za tučnou odměnu představoval dvojníka 
prince Viktora, který se pro svou nemoc ne- 
může zúčastnit jistých obřadů na sídelním 
hradě redhartského krále s příznačným náz- 
vem Půlnoc, neváhá dlouho a příjme. Je samo- 
zřejmě ujištěn, že jeho práce nebude nic těž- 
kého, a ony obřady mají jen umožnit Vikto- 
rovi, aby se mohl ucházet o náhle uprázdněný 
královský stolec. A ouha, Jordan se zaplete do 
spiknutí, kde jde o život. Po trůnu totiž touží 
nejen Viktor, ale i jeho odporně šílení bratři. 
Ostatně Viktor je téměř stejný jako oni. A tak 
musí Jordan kličkovat a využít veškeré své 
zručnosti, aby přežil. Velká hra začíná... 


Svůj příběh autor vypráví v třetí osobě, 
přičemž zvolil přímočarou a ve své jednodu- 
chosti elegantní a efektní dějovou linií sledu- 
jící především osudy hlavního hrdiny. Občas 
se od něj odpoutá, to když chce ukázat 
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události, které nahrávají dalším akcím hlavní 
postavy, nebo když objasňuje pohnutky 
dalších postav a zároveň je tím přibližuje. 
Děj má spád, je přímo nabitý akcí, bez 
hluchých míst. Několik humorných vsuvek a 
vtípků dodává knize šmrnc. Naprosto skvělá 
je například scéna, ve které strážní chytají na 
střeše náhle oživlé chrliče za jejich mohut- 
ného výsměchu. Ovšem ani svůj oblíbený 
detektivní motiv Green úplně neopustil. Jde 
tu zase samozřejmě o vraždu a hlavní hrdina 
svou inteligencí ve finále odhalí vraha. Ostat- 
ně svůj mozek musí Jordan používat často a 
intenzivně. 

Také myšlenka hradu na pomezí reality 
a neskutečna, ve kterém se právě to druhé 
chce osvobodit, je předložená s lehkostí a 
poutavě. V neskutečnu je všechno možné a 
Green této možnosti plně využívá, Ve výsled- 
ném efektu atmosféra příběhu střídá různé 
polohy od hororové přes akční až po 
humornou. 

Hlavní postava je rozhodně sympa- 
dohromady. Jordan je občas naivní, ale i čest- 
ný a odpovědný. Ačkoli má různé iluze, ze 
kterých je často bolestně vyveden, je 
inteligentní a jeho ironické komentáře kolem 
něj i vlastních pocitů a činů patří k tomu 
nejlepšímu z celé knihy. Zdařile ho doplňuje 
jeho osobní strážce — sir Gawain, hrdina od 
Růžové věže. Ačkoli na počátku mezi nimi 
nevládnou nijak srdečné vztahy, postupně 
oba mění postoje a na základě společně 
prožitých situací a velmi podobných názorů 
se mezi nimi rodí přátelství, To postavy hra- 
jící za druhou stranu, zejména všichni prin- 
cové, působí jako správní zloduši — sadista, 
nudící se šílenec a nevyrovnaný egoista jsou 
ve své podstatě mnohem odpornější než 
jejich přisluhovači jako čaroděj Mnich nebo 
zabiják Železné srdce. I když tady autor 
použil klasické záporné postavy temného 
čaroděje a krvavého zabijáka, dokázal je 


podat tak, že vlastně působí jako tragické 
figury a zároveň vzbuzují soucit. Možná, že 
princové působí hrozivěji a odporněji proto, 
že jsou mnohem realističtěji a na podobné 
typy je možné narazit i ve světě kolem nás. 

Nedá mi to, abych se nezmínil i o té něž- 
nější polovině lidstva. V knize je jich pohříchu 
málo. Větší roli hrají jen dvě, shodou okolnos- 
tí zastupují opačné strany. Majordoma Tagger- 
tová, jejímž úkolem je vypořádat se s řáděním 
neskutečna, a tvrdá intrikánka jdoucí přes 
mrtvoly Elizabeth. Obzvláště Elizabeth je pří- 
mo ukázkovou studií mocichtivosti a vypočí- 
tavosti. Brr! Ale, kdo s čím... 

Závěrem: Výborný příběh, který stojí za 
to si přečíst. A dejte na starou pravdu — být 
hrdinou se opravdu vyplatí ... tedy aspoň 
někdy, když to dotyčný přežije! 

Simon R. Green: Krev a čest. Přel. Josef 
Hořejší. Obálka Milan Fibiger, Frenštát p. R., 
Polaris 2003. 285 s. 199 Kč. 

Martin Fajkus 


Yendi 


ereg, první román Stevena Brusta, odehrá- 
vající se v zločinem prolezlé zemi Dra- 
gaera, se u nás setkal s poněkud rozporupl- 
ými ohlasy. Jedni si pochvalovali autorovu 
bohatou fantazii, jiní knihu nazývali ujetým 
blábolem. Přiznám se, že já osobně jsem pat- 
řil do první skupiny a na druhý díl série jsem 
se těšil jako na vysokoškolský diplom. Předem 
řeknu, že jsem nebyl zklamán a pevně věřím, 
že Yendi potěší každého, komu se líbila první 
kniha. Steven Brust znovu bere čtenáře na vý 
let do světa, ve kterém je lidská rasa pova“ 
žována za špínu, spodinu a nejhorší póvl. 
Abych byl přesný, Yendi vlastně žádným 
pokračováním není. Román se totiž odehrává 
v době ještě před událostmi z Jherega, tedy 
v časech, kdy Vlad Taltos, nájemný vrah, 
obchodník a schopný podnikatel v jedné 
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osobě teprve zakládá své malé nelegální 
panství. Je známou věcí, že Adrilankha, 
hlavní město Dragaerského císařství, obyčej- 
ným lidem příliš nepřeje, ale Vlad si z toho 
moc těžkou hlavu nedělá. Když se Laris, Dra- 
gaeran ovládající několik sousedních bloků, 
pokusí silou zmocnit jeho bordelů, heren a 
obchodu s kradeným zbožím, zjistí, že to lid- 
ské smetí z Východu umí pořádně vycenit 
zuby. A také jimi kousat. 

Jenže, jak už je ve světě Stevena Brusta 
zvykem, ve skutečnosti jde o daleko víc, než 
jen o válku dvou znepřátelených frakcí. Vlad 
postupně rozmotává propletenec intrik 
(plánů v plánech jiných plánů, chtělo by se 
říci) a zvolna odhaluje spiknutí, které by v 
případě svého úspěchu mohlo změnit osudy 
Císařství. V tom mu zdatně sekunduje uke- 
caný jhereg Loiosh, Kragar, Vladův zástupce, 
schopný se zcela nečekaně objevit kdekoliv a 


kdykoliv, mocní Morrolan a Aliera z rodu 
Draků i další staří známí z prvního dílu. A sa- 
mozřejmě nemohu opomenout nájemnou 
vražedkyni Cawti, Vladovu budoucí man- 
želku, která ho ovšem při prvním setkání tak 
trochu... zabije. Ale to v Dragaeře samo- 
zřejmě neznamená nic definitivního. 

Stejně jako v případě jedničky tkví 
hlavní síla Yendiho v brilantně napsaných 
dialozích, které jednotlivým postavám doslo- 
va vdechují život. A mohu snad opomenout 
humor a ironii? Ať už Vladovy jízlivé komen- 
táře, poznámky otravného Loioshe či nepře- 
berné množství hlášek z úst ostatních hrdinů 
— to všechno je pravým kořením děje, to vše 
způsobuje, že se čtenář nebude nudit ani na 
jedné jediné stránce. A kdyby přece, pak má 
Steven Brust na ruce ještě trumf v podobě 
skvěle zvládnutých popisů soubojů. Ty jsou 
ve světě Dragaery otázkou vteřin. Člověk se 
ani nenaděje a už polyká ocel, 

Jistě, Yendi má rovněž své mínusy. Tak 
především — ačkoli kniha přímo nenavazuje 
na Jherega, obávám se, že lidé, kteří nečetli 
první díl, budou jejím dějem poněkud zma- 
teni. Dragaera je místem s neuvěřitelně slo- 
žitými zvyklostmi a zákony, neznalí jedničky 
se v přívalu informací nejspíš utopí jako 
koťata. A také samotný děj románu je značně 
zamotaný a těžko přehledný. Nečekejte žád- 
nou přímočarou fantasy. V ději číhá spousta 
kliček a zádrhelů, dokonce i milovníci detek- 
tivek mohou mít problémy vyznat se v tom 
množství postav a skrytých motivů. 

Dokážete-li se ale přes tyto věci pře- 
nést, bude vaší odměnou skvělý příběh 
z propracovaného a hlavně neotřelého fanta- 
sy světa. Brány Dragaery jsou znovu 
otevřené a čekají jen a jen na vás. Vstoupíte? 


Steven Brust: Yendi. Přel. Naďa Nováková. 
Obálka Juraj Maxon. Ostrava, FANTOM Print 
2003. 288 s. 179 Kč. 


Konstantin Šindelář 
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LotR: The Two Towers 


Jindřich Nepevný 


specializovaných prodejen a knihkupectví nová základní sada The Two Towers 

(TTT) sběratelské karetní hry Lord of The Rings, námětově pochopitelně čer- 
pající z knižní a filmové předlohy. Proč nová základní sada? Ke každému filmu je 
tvůrcem hry, společností Decipher Inc., vydávána tzv. základní sada tvořící vždy 
základ k danému bloku a umožňující snadnější zahájení velkého karetního dobro- 
družství, Tuto sadu pak ještě doplňují dvě menší rozšiřovací, v případě TTT bloku 
již vydaná Battle of Helm's Deep (BOHD) a na počátku července očekávaná Ents of 
Fangorn. 

Ještě pár slov o vlastní hře Lord of The Rings. Premiérová sada Fellowship of 
the Ring vyšla měsíc před prémierou prvního filmu na podzim roku 2001 a hned 
od počátku si získala značnou oblibu nejen u hráčů a sběratelů. Z tohoto pohledu 
se trvale „usadila“ na druhém místě žebříčku karetních her nejen celosvětově, ale 
i u nás. Skutečně nabízí vhodnou alternativu k světově nejrozšířenější sběratelské 
karetní hře Magic: the Gathering a jedná se o hru se zajímavým systémem i do- 
statečně velkým potenciálem do blízké a vzdálené budoucnosti. 

Sada TTT přinesla do hry nové prvky spočívající v zabírání či osvobozování 
míst na cestě dobrodružného putování, nové kultury Středozemě — za Svobodný 


S polečně s uvedením druhého filmu trilogie Pán prstenů se objevila na pultech 
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lid Rohanské a za Stíny Dunlendany a nájezdníky (Easterlingy a Southrony) a pocho- 
pitelně i nová významová hesla. 

Jak tedy nejednodušeji začít? Obvykle to začíná nákupem jednoho nebo dvou 
základních balíčků (tzv. starterů) a několika rozšiřovacích balení (neboli tzv. boost- 
erů), vše v závislosti na dostupných finančních zdrojích. A již zde mohou nastat 
první vážnější komplikace. Těch základních balíčků z bloku TTT již existuje pět 
(celkově však pro hru LoTR TCG již dvanáct), takže jaký si vlastně vybrat? 

Pochopitelně, můžeme si nechat poradit od prodávajícího, který se vám ale 
bude snažit ve většině případů vnutit zboží, jehož má skladem nejvíce. Druhou 
možností je oslovení již zkušenějšího hráče, pro kterého ale na určité úrovni zá- 
kladní balíčky nepřestavují tu nejdůležitější věc v životě, a proto takto získané 
informace nepatří k nejpřesnějším. 

Pro lepší orientaci nabízím krátké zhodnocení a popis základních sad bloku 
TT 

Předně, každý základní balíček s výjimkou tzv. De-luxe provedení obsahuje 
celkem 63, případně 60 karet, a je tzv. předpřipravený, což znamená, že je s ním 
možné zahájit ihned hru bez nutnosti dalšího investování. Nicméně s ohledem na 
počet karet v něm obsažený se jedná pouze o tzv. zkrácenou hru do sedmého 
místa. Pro pochopení základů hry je to naprosto dostačující. 

Co tedy běžný starter obsahuje? Naleznete v něm 3 náhodně namíchané rarit- 
ní karty dle dané sady, 9 karet míst dobrodružného putování, postavu Froda a Jed- 
noho prstenu, a dále zbylých 49 karet. Podle typu balíčku a sady jsou základní 
balíčky vždy stejné, pochopitelně s výjikou raritních karet. 

Protože minimální množství karet v standardním 
hracím balíčku činí 60 a karty míst, Froda i Jednoho 
prstenu se do toho čísla nezapočítávají, do plnohodnot- 
né hry musíte tyto balíčky doplnit. Někdy je možné 
využít i přibalené raritní karty, jindy je naopak nabíd- 
nete na výměnu za jiné. V každém základním balíčku 
se setkáme s prémiovou kartou postavy jeho témat- 
ického zaměření a to ve dvojím exempláři. Zmiňo- 
vaný De-luxe starter obsahuje navíc jeden jedenác- 
tikaretní booster a cca 25 ke hře potřebných ba- 
revných tokenů. 

S čistým srdcem mohu doporučit každému 
zájemci o tuto hru nákup dvou základních sad, 
přirozeně ne stejných; jejich kombinací získáte 
nejen chybějící karty do řádného balíčku, ale 
také svůj herní balíček patřičně posílíte. Pokud 
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například začínají dva kamarádi, lze ze čtyř rozdílných balíčků postavit velmi zají- 
mavé kombinace. Nejdříve se ve stručnosti seznámíme s obsahem dostupných zák- 
ladních sad v bloku TTT. 


TTT 

Typ Aragorn, Wingfoot — další společníci v tomto balíčku jsou Gimli, Unbidden 
Guest; Legolas, Elven Comrade; Merry, Learned Guide; Pippin, Wooly-footed Ras- 
cal; a je postaven na posilování hlavních postav balíčku. Protiváhu ke kartám Svo- 
bodného lidu zde tvoří Divocí muži, Dunlendané z Vrchoviny 

Typ Théoden, Lord of the Mark — zde naleznete další společníky pocházející z 
Rohanu — Éowyn, Lady of Rohan; Éomer, Sister Son of Théoden a Rider of Rohan; a 
několik rohanských koní, celkově je tento balíček postaven na kultuře Rohanských 
a jejich posilovacích kartách. Temnou stranu zastupuje kultura Uruk-hai. 

De-luxe, zajímavé balení v ozdobných krabičkách se znaky vybraných kultur 
Středozemě a obsahující namíchanou kombinaci společníků, v jejichž čele je samot- 
ný Gandalf, the White Wizard, a dalších postav — Éowyn, Éomer, Sam, Legolas. Na 
temné straně se zde setkáváme s kulturou Raiderů (Easterlingové a Southroni). 


BoHD 
Typ Legolas, Archer of Mirkwood je doplněn dalšími elfskými společníky, 
zbraněmi a Gimlim, nájezdníci se svými Olifanty tvoří náplň karet Stínů 
Typ Éowyn, Daughter of Éomund — tento základní balíček je opětovně 
postaven na kultuře Rohanských a jejich koní, Stíny zde 
zastupují skřeti ze Železného pasu a jejich přepravní 
prostředky, Vrrci 


Z výše uvedených jednoznačně doporučuji jako 
první nákup základního balíčku „Eowyn“ z BOHD a pří- 
padně jako druhou investici Aragornův starter z TTT. 


Jako příklad hracího balíčku vytvořeného z karet 
vydaných v bloku TTT uvádím kombinaci plně vyba- 
vených gondorských mužů doplněných za stranu 
Stínů Divokými muži z Vrchoviny (Dunlendany). 


Kompletní překlad pravidel do českého ja- 
zyka v posledním platném znění lze nalézt 
v březnovém čísle časopisu Legenda, webové 
stránce společnosti Decipher (http:;//www.deci- 


RDA 


Místa dobrodružného putování: 


OTEC 


Prsten a jeho nositel: 


Frodo, Tired Traveller 
The One Ring, Answer to All Riddles 


Svobodný lid (32): 

1x Faramir, Captain of Gondor (zahajo- 
vací) 

1x Gondorian Ranger (zahajovací) 
2x Arrows Thick in the Air 

1x Boromir, My Brother 

1x Faramir's Bow 

1x Faramir's Cloak 

1x Forbidden Pool 

1x Forests of Ithilien 

3x Gondorian Ranger 

1x Henneth Annun 

2x Mablung 

2x Pathfinder 

3x Ranger's Bow 

1x Ruins of Osgiliath 

3x Sword of Gondor 

3x War And Valor 

3x Cliffs of Emyn Muil 

2x Hobbit Sword 


[1] Eastern Wall of Rohan 
[2] Rohirrim Village 

[3] Westemnet Plains 

[4] White Rocks 

[5] Helm's Gate 

[6] Hornburg Armory 

[7] Hornburg Causeway 
[8] Ring of Isengard 

[9] Palantir Chamber 


Karty Stínů (32): 

2x Band of Wild Men 
1x Constantly Threatening 
4x Dunlending Arsonist 
2x Dunlending Pillager 
2x Dunlending Warrior 
2x Hides 

4x Hillman Tribe 

2x Iron Axe 

2x Hillman Horde 

2x Hillman Mob 

1x No Retreat 

2x Wulf 

4x War Club 

2x Wild Man Raid 


pher.com) či národního distributora, společnosti ADC Blackfire (http://www.black- 
fire.cz). Pro nové hráče a všechny daší zájemce o tuto bezesporu podařenou karet- 
ní hru mohu doporučit návštěvu některého z turnajů pro začínající. Zde si můžete 
sbírku vašich karet. V případě vašeho zájmu prosím o kontakt na níže uvedenou 
mailovou adresu. Rád vám sdělím obratem nejbližší termíny a místa konání. 

Co říci závěrem? Nenechte se odradit a tuto hru vyzkoušejte. Jsem přesvědčen, 
že nebudete zklamáni. A to neříkám jen z pozice osoby, která má LoTR TCG 
v oblibě. 


Jindřich Nepevný, red-65(©Avolny.cz 
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WarCry 


Štefan „Raptor“ Čonka 


v současné době je již na pultech vybraných obchodů a také ve všech hernách, 

kde se schází nejvíce příznivců karetních her. Ovšem v době, kdy tyto řádky 
píši, WarCry zná asi tolik lidí, že bych je spočítal na prstech jedné ruky, a ani já ještě 
před hodinou nepatřil mezi zasvěcené. Nyní již mám první hru za sebou, a tak bych 
vám rád zprostředkoval své dojmy z této pěkné karetní fantasy hry. 

První, čeho si asi všimnete, je samotný design karet. Obrázky z prostředí fan- 
tasy vypadají opravdu pěkně a i celková podoba karet je velmi zdařilá. Karty tak 
jistě budou ceněny i sběrateli. Všechny důležité hodnoty a čísla jsou uvedeny 
výrazně a tak, aby je viděli oba hráči. Nyní ovšem něco k samotné hře. Zapomeňte 
na legie všech možných ras, paletu barev magie apod. Ne, ne, zde je to jen boj mezi 
dobrem a zlem. Dobráky reprezentují lidé, trpaslíci a elfové, zatímco mezi zlouny 
najdete zejména orky, chaos, temné elfy a podobnou verbež. Ovšem stále hrajete 
za dobro či zlo, což se projeví zejména při koupi boosterů, kde tak vždy využijete 
cca 50 % karet. Ovšem o co vlastně jde? Celá hra se hraje na tři bitvy. Pokud to něko- 
mu připomíná karetní hru Warhammer 40.000, pak je to asi tím, že ten je dílem 
Sabretooth Games a přestože pár podobných rysů tu najdete, jedná se o úplně 
jinou hru! Zpět k pravidlům, vítězem se stává ten, kdo vyhraje dvě z bitev. K tomu 
vám pomůžou pěší, jezdecké i letecké jednotky, karty vybavení a samozřejmě pro 
každou pořádnou bitvu nezbytné karty rozkazů a taktik. 

Hru začínáte se dvěma balíčky; karty se zlatým štítem na rubu představují 
bojovníky a vybavení, karty se stříbrným štítem zase reprezentují bojové taktiky a 
v podstatě všechny karty, pomocí kterých budete zasahovat do hry. Každý hráč 
začíná hru s 5 kartami z armádního balíčku (ten s bytostmi) a 20 zlaťáky (ty jsou jen 
imaginární), pomocí kterých si postupně „kupuje“ armádu. Ty se v dalších kolech 
postupně zvyšují. Cena každé jednotky či vybavení je uvedena v levém horním 
rohu, hráči je vykládají postupně a střídají se. Lze tak dobře reagovat na již 
vyložené jednotky a přizpůsobit tomu stav vaší armády. Po položení bojovníka do 
hry si vždy dolíznete další kartu. Jednotky vykládáte do dvou linií — bojové a 


O světa spatřila nová karetní hra od firmy Sabretooth Games a věřím, že 
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záložní. Dopředu se tak vyplatí dávat klasické bojovníky a do zálohy spíše střelecké 
jednotky nebo jízdu (smí útočit i ze záložní linie) či dokonce letectvo (smí útočit 
kamkoliv). Rychlosti jednotek jsou také zajímavé, zatím co si každý vybírá, na jakou 
jednotku bude útočit, v případě útoku na pěšáka můžete „předhodit“ jízdu a taktéž 
pokud na vás jede kavalerie, spolehlivě ji zastaví letectvo. Balíček složený ze 
samých pěších jednotek tedy asi nebude to pravé a soupeř vám poté rozboří 
strategii mobilitou své armády. Poté, co se tedy rozloží armáda, zahodíte zbylé 
karty a vezmete pro změnu 5 karet z akčního balíčku (tj. ten, který obsahuje tak- 
tiky) a už jen hurá do bitvy. Princip hry není tak složitý — poté, co se střetnou dvě 
jednotky, hráči používají různé podpůrné a bojové taktiky tak, aby jejich válečník 
byl co nejsilnější a pokud možno tomu druhému uškodily. Zde se používá jen 
velikost čísla v pravém horním rohu a pak je zde samozřejmě ještě faktor náhody. 
Ten spočívá v tom, že v okamžiku, kdy se oba hráči rozhodnou, že svého vybraného 
jedince už dále podporovat nebudou, oba odkryjí vrchní kartu z akčního balíčku a 
k síle připočtou hodnotu kostky, která na ní je. Vyhrává poté ten, čí síla je větší 
(v případě remízy nastává tzv. „masakr“ a ven jdou oba) a má možnost ještě 
pokračovat v boji, pokud svého soupeře úplně rozprášil. K tomu slouží hodnota 
uprostřed karty bojovníka, tzv. autorita, kterou musí hodem (odkrytím horní karty 
z balíčku) dorovnat či překročit. Říká se tomu hod na roz- 
prášení. Pokud se zadaří, je možno pokračovat ještě jednou 
v útoku a skosit tak další jednotku (nebo se o to pokusit). Vel- 
ká to výhoda, ovšem poněkud ošidná, neboť tentokrát si již 
oběť nevybíráte, ale je vám předhozena soupeřem. Netřeba 
dodávat, že prohrává ten, jehož armáda je zcela vyhlazena, 
popřípadě na konci boje vlastní jednotky s celkovým 
součtem síly menším, než druhý hráč. 

Celkově hra není příliš náročná na po- 
chopení, své bojovníky si vybavujete zbraně- 
mi a předměty, pomocí bojových taktik jim $ 
zvyšujete sílu a karty strategií fungují jako per- 
manentní vylepšení na stole, které lze použít 
vícekrát. Na vás tedy jen záleží, jaké bojovníky si 
umístíte do balíčku, které taktiky použijete a na 
koho zaútočíte. 

WarCry skutečně patří mezi hry, jejichž zákla- 
dy se za chvilku naučíte a poté již pro vás nebude 
problém hru vysvětlit svým kamarádům. Zvolte tedy 
dobro či zlo a vyražte do boje! 


Bitva u Mokrých Krut 


Jindřich Čadík 


době se situace ještě zhoršila. Potyčky s loupežníky a kanibaly jsou více než 


V Sylvánských částech Stierlandu nebylo nikdy moc bezpečno, ale v poslední 
běžné. A pověsti o povstání upířího hraběte získávají na váze víc a víc... 


Na dvoře barona Ruprechta, kurfiřta Stierlandského, se sešla velká hotovost. 
Snad největší od památné bitvy na Hel Fenn. 

Dva velké rytiřské řády poslaly své nejlepší bojovníky. Velký oddíl rytířů Bílého 
Vlka vedený patriarchou přijel z dalekého severu. Tak velkou čest ocenil kurfiřt 
zapůjčením samotné zástavy Svatého Sigismunda. Čest nést tuto zástavu dostal 
baronův syn, Albrecht, 

Ani Stierlandský templ Šachových rytířů se nenechal zahanbit a vyslal do boje 
patnáctku svých předních veteránů vedených velmistrem Getzem „Železnou 
Hlavou“ Berlichenem. 

Hlavní tělo armády tvořila Stierlandská císařská armáda sestávající z vytréno- 
vané pěchoty, spoléhající na kázeň vojáků a silu střelného prachu. A toho bude na 
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bitvu potřeba mnoho. Tři strojní pušky, dva kanóny, dva hmoždíře a navíc hobití 
vrhač vroucí polévky. Nepřátelům bude setsakra horko. Regimenty mušketýrů, hala- 
partníku a šermíů vedl samotný kurfiřt s pomocí polních kaplanů Sigmarova řádu. 
Mezi vší pěchotou vyniknou dva regimenty nejvíce. Prvně proslavený Stierlandský 
Ježek — masivní regiment kopiníků, a pak kurfiřtova osobní garda, jednotka zku- 
šených vojáků s obouručními meči. 

Počátkem týdne přijel na hrad šílený čaroděj Jorgen. Baronovým inkvizitorům 
se jeho praktiky moc nepozdávají, ale kdo by se hádal s psychopatem na ohnivém 
koni, který nade vše miluje osobní souboje... však po bitvě se ještě uvidí. 

Síly Stierlandu ještě doplnil Stephan Weiss se svými pistolníky, Ostlandští 
kušníci Hanse Šípa a Averlandský válečný vůz s jednotkou inženýrů. 

Večer před plánovaným začátkem tažení však přijel císařský posel s příkazem 
samotného Karla Franze. Posečkat! Nervozita se rychle začala šířit ležením. Ale 
brzy ji vystřídalo svaté nadšení, když před poledním druhého dne dorazil z Altdor- 
fu velký theogon Volkmar Grim. A nejen že statečným stierlandským vojákům po- 
žehná, ale na svém pojízdném válečném oltáři je bude doprovázet přímo do boje. 
Nadšení bylo tak obrovské, že ani nikdo nereptal nad bandou šílenců a sebe- 
mrskačů, která se přidružila k polní kuchyni. 


A tak jsme vyrazili k temným hvozdům okolo hradu Drachenhof. 


První část tažení ukazovala na to, že snad ani nenarazíme na žádný odpor. Kde 
by se také vzala síla schopná odolat té naší? Až takřka u zdí starého zámku 
Drachenhof, se situace změnila. 

Upir věru povstal. A ne ledajaký. Brzy jsme zjistili, že odporným parazitem 
není nikdo méně slavný než Manfred von Carlstein! 

Jeho vojsko bylo obrovské. Tři velké regimenty nemrtvé jízdy. Sedm bloků 
pěchoty a mnoho podpůrných jednotek. 

Ruprecht zuřil. Na straně nemrtvých byly i milice živých lidí, sloužících Man- 
fredovi. Mnoho hranic vzplane... 

Bylo poznat, že Stierland bojuje se zhoubou již dlouho. Smutně mnoho zom- 
bií mělo oblečeno cáry pocházející ze žlutozelených uniforem. Nebojte se, bratři. 
Již brzo spočinete... 

Vojsko nemrtvých se rychle blížilo a tak císařským generálům nezbylo mnoho 
času pro výběr místa bitvy. Obsadili jsme mírný pahorek poblíž polorozbořené ves- 
nice. Kromě menšího mokřadu byla půda dosti pevná aby vyhovovala našim 
težkooděným rytířům. 

Bitva začala. Peší část armády obklopila oltář a opanovala střed. Na dvou 
kopečcích po bocích pěchoty se usadila artilérie. Jízda kryla boky. Vlci napravo, 
Šachovnice nalevo. Svaté vytržení mužů bylo nezvládnutelné a za zpěvu chorálů 
vyrazili všichni vojáci kupředu ostrým pochodem. 
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Kanóny a hmoždíře zaburácely, salvy pušek zarachotily, šípy svištěly. Každý se 
bojí císařské střelby. Ale dnes při nás neměl stát žádný patron černého prachu. 
První část bitvy byla jako zakletá. Všechny střely buď nedoletěly, nebo neudělaly 
žádnou škodu. Na vlastní oči jsem viděl, jak dělová koule vrazila přímo do děsu- 


plného funebráckého vozu, který by měla roztříštit na malé kousky, a neškodně se 
odkutálela dál. 


Nepřítel odpověděl temným a tichým vyčkáváním. Pouze na jednom boku 
vyrazili nemrtví rytíři a vůz vpřed. 

Sila magie na nas dopadla jako kladivo. Kneží zoufale odříkávali modlitby a 
exorcismy, mágům se spouštěla krev z očí i uší. Magická obrana byla nedostatečná. 
Rychle došla zásoba svatých svitků pro odrážení kouzel. Naši vojáci začali padat 
jeden po druhém. Řady nemrtvých se naopak rozrůstaly. Jediný Jorgen Šílený řval 
radostí a vyzýval Manfreda na osobní souboj. 


Velky theogon se rozhodl jít příkladem a vyrazil do zteče na skupinku podiv- 
ných stínů. Sigismundův roh na jeho voze se rozeřval. Theogon sice uvízl v mok- 
řině, ale k duchům se dostal a začal je hubit. Vojáci měli jasno. Vyrazili maximalni 
rychlostí vpřed. 

Zcela jiná situace byla na levém křídle, kde Getz, velmistr Šachovnic, hledaje 
dobrou pozici pro útok aa Manfredovu jízdu, přikázal hobitim kuchařům, aby mu 
hlídali bok. Tento rozkaz půlčíky opravdu překvapil. Válečnému vozu se zřejmě 
splašili koně a plnou rychlostí vjel do jednotky vrrků. Jak byl rozjet, jednoho i pře- 
jel. 

Množství ohnivých střel vytvořených Jorgenem bylo působivé. Plameny rvaly 
kostlivce na kusy. 


A zatímco střed nemrtvých začal couvat před přívalem vojáků Sigmarových, 
jejich bok, tvořený mohutným regimentem Temných jezdců a děsuplným vozem 
vyrazil do'boje, Překvapivě, kuchaři vzali nohy na ramena a vůz vjel Šachovnicím do 
nechráněného boku. 

Šachovnice ztratily několik bojovniků, ale ve jménu Sigmara vydržely. 

Jeden z nižších upírů se změnil ve velkého vlka a zaútočil na válečný vůz boju- 
jící s nemrtvými vrrky, Pomocí magie se do tohoto boje dostala i Mafredova jízda. 
Tento vlčí upír se postavil přímo před vůz, rozpřáhl se velkým šaršounem a vůz 
rozpůlil. Spolu s Manfredem, běsníc v divoké radosti, běželi dál do boje. Naštěstí 
se zastavili kousek před naší línií. 

Velebíce jméno Ulrikovo, vjeli Vlci do regimentu kostěných válečníků. Těžká 
kladiva dopadla a mimo jiné ubila i jednoho z nekromantů. 

Oddíl halapartníků zaútočil na osamoceného vlčího upíra a zašlapal ho do 
země už jen pouhým množstvím. Velmistr Šachovnic se prodral do boje s temným 
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Stierlandští: — Š— Rytíři řádu šachovnice vedení velmistrem a čarodějem Jorgenem 
WW - Rytíři Bílého Vlka vedení velmistrem a nosičem bitevní zástavy 
J- Stierlandský Ježek — kopiníci vedení kurfiřtem 
G - Kurfiřtova garda s obouručáky vedená knězem 
S— Jednotka šermířů vedená knězem 
T — Velký theogon Velkmar Grim na pojízdném oltáři 
F- Flagelanti 
H — Strojní puška — Heilblaster Volley Gun 
K— Kanón 
M — Hmoždíř 
P— Vrhač vroucí polévky 


von Carlstein: TJ — Temná jízda vedená přízrakem 
KJ — Krvavá jízda vedená nemrtvým králem běsů 
MJ — Manfredova jízda vedená Manfredem von Carlstein 
W - Nemrtví vrrci 
Z — Zombie 
K — Kostlivci 
G — Pěší běsové 


vozem, aby odčinil svoji chybu. Ale neměl k tomu příležitost. Stierlandský kanón- 
mistr podcenil prachovou nálož a stříleje do regimentu jízdních běsů nedostřelil, 
zasáhl temný vůz a roztrhal ho na kusy. Čímž, mimo jiné, uvolnil cestu nemrtvým 
rytířům nabrat Šachovnice z boku. 

Stierlandští šermíři zaútočili na Manfredovu jízdu z boku. Kněz v tomto regi- 
mentu pronesl slova Vymítání a čtyři jezdci se rozpadli v prach. V boji se jim pak 
podařilo tuto jízdu zredukovat na jen pár posledních bojovníků. Zato situace na 
středu byla vážná. Proradní kušníci upířího hraběte zle pocuchali kurfiřtovu gardu 
s obouručáky. Ti vsak nezlomně postupovali dál. Stejně tak i banda sebemrskačů 
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umírajících pod nějakým starobu působícím kouzlem. Kurfiřt otočil svého Ježka na 
pomoc bojům s Manfredovou a opodál se blížící Krvavou jízdou. 


Manfred volá o pomoc. A starobylý válečník, velící Krvavé jízdě, slyší. Mocný 
útok doslova rozseká na kusy oddíl šermířů i s knězem. Zbytek vojáků je pobit na 
útěku. Poslední jízda zaútoči na bok Šachovnic. Velmistr nehodlá couvnout a 
v osobním souboji se střetne se šampiónem jezdců. Jorgen se konečně dostane do 
boje a svým magickým mečem zraní jízdní přízrak. Nicméně můžeme jen děkovat 
Sigmarovi za ocelové nervy Šachovnic, které ustojí tento útok. 

Vlci jsou obklopeni kostlivci na dvou stranách. Řvou radostí z boje a drtí 
nepřítele na kusy. Zcela beze ztrát nakonec všechny protivníky anihilují. Theogon 
je napaden oddílem zombií a svádí s nimi těžký boj. Sigmar je ale při nás a stojí za 
svým služebníkem i v těchto těžkých chvílích. 

Flagelanti jsou napadeni velkou skupinou pěších rytířů nemrtvých. Jsou pobí- 
jeni po tuctech, ale dementně se tomu smějí. Alespoň už nestárnou. Zbytek Man- 
fredovy jízdy se probije přes nešťastné šermíře a vrazí do boku theogonovi. Tento 
souboj rozhodne. 


Nechat padnou velkého theogona? Ne, takovou hanbu by baron Ruprecht 
nepřežil. Jeho Ježek vyrazí neuvěřitelným sprintem do zteče. Doběhnou! Baron 
volá svou výzvu ku Manfredovi. Raději smrt v boji než hanbu v císařství. Manfred 
ví, že z tohohle lehce nevyvázne, ale zbaběle posílá do boje s baronem jen šampió- 
na jezdců. Sám zaútočí na Volkmara. 

Ač jsem nestačil zaregistrovat nějaké ztráty vytvořené strojními puškami, tak 
je na bojišti už jen jedna. Nepříliš efektivní zařízení. Poslední alespoň temně zara- 
chotí a zažene blížící se skupinu ghůlů. Stephan se svými jezdci na pravém boku 
rozhání milice Sylvánců. 

Dělmistr, nesoucí na bedrech hanbu počátku bitvy, si napraví reputaci. Dělová 
koule prosviští Krvavou jízdou a zmasakruje celou řadu. 

Ale zpět k Manfredovi. Theogon je útokem z boku překvapen a než stačí 
zareagovat, inkasuje dvě težké rány. Manfredův poslední úder se zázračně zarazí 
o mosaznou sochu gryfa, Imperiálci řvou nadšením a silou svých řad zašlapou Man- 
freda do země. 

Armáda nemrtvých ztratila svého generála. Dvojice mocných nekromantů 
obrací poslední jednotky kostlivců na ustup. Pomalu se rozpadající Garda drží 
střed, aby měli čas. Sylvanské zrádné jednotky v hrůze utíkaji, vědouce, že poms- 
ta inkvizitorů bude strašná. 


Opět se ukázalo, že Stierland je pánem v této části Starého světa. 


Sepsáno podle skutečných událostí v bitvě u Mokrých Krut roku 2511 císařského 
letopočtu. 


Pavoučí hvozd 
2. část 
Martin Matoška 


Soukromé informace 


Mystik 

Vize MO1H 

Nad ránem jsi měl podivný sen. 

Byl jsi sám, v hlubokém lese. Prodíral ses houštím a odhrnoval si z tváře pavučiny, které 
se tě snažily polapit. Pak jsi spatřil podivnou září. Mířil jsi pořád za světlem, klopýtal přes 
kořeny a trouchnivějící kmeny padlých velikánů, až jsi dorazil na lesní palouk. Tam, v kotouči 
světla stála žena. Snad to byla víla, snad sama bohyně. Pokynula ti rukou, aby ses zastavil. 
Světlo kolem ní se rozlilo do šíře. Zaplavil tě jas a příliv příjemného tepla. Vše kolem tebe 
zmizelo. Zůstal jsi jen ty, světlo a Ona. Pak promluvila. Její hlas zněl, jako když se v chrámu 
rozezní zvony. A její slova se ti nesmazatelně vepsala do paměti. 

Moc Osudu je přivedla, aby vešli. 

Lesní muž ukáže cestu, aby našli. 

Zelený kámen promluví, aby prohlédli. 

Zrcadlo modré zavolá, aby nahlédli. 

Zrozený ze země přijde, aby bojoval. 

Zrozený z noci je svede, aby povstal. 

Rohatý je svázán, aby pomohl. 

Staletý je obdarován, aby procitl. 

Modrá je nesena, aby objevili. 

Zelená je dána, aby zemřeli. 
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Rudá je prolita, aby oživila. 

Bílá je nalita, aby zahubila. 

Svatý je zraněn, aby daroval. 

Mrtvý je nasycen, aby zemřel. 

Pak se celý obraz zamlžil. Zmizel a ty ses probudil. 


Vize M02R 

Stojíš na voze. Ruce máš spoutány za zády. Vůz, doprovázený kordonem stráží, si jen 
obtížně razí cestu povykujícím davem. Rozhlížíš se po davu, ale nepoznáváš žádné tváře. 
Pomalu se blížíte k vyvýšenému místu, kde stojí lešení se šibenicí. Vystupuješ z vozu a 
postrkován jedním vojákem vystupuješ po dřevěných schůdcích vzhůru. Tam již čeká kat 
v černém plášti, s černou katovskou kápí na hlavě. Vystupuješ na špalek a kat ti klade 
oprátku kolem krku. Za nadšeného povykování davu ti podkopává špalek pod nohama. 
Oprátka se ti stahuje kolem krku. Vše začínáš vidět rozmazaně. Z posledních sil vnímáš, jak 
si kat sundává kápi. Tehdy poznáváš, že tím katem jsi ty sám. Vtom procitáš. 


Vize M03Z 

Kráčíš hustým lesem, kde se válí mlha. Pomalu stoupáš do kopce. Mezi stromy slyšíš 
strašidelné šeptající hlasy. Nerozumíš jim ani slovo, ale zneklidňují tě. Občas se před tebou 
v mlze mihne tmavý stín, ale zase zmizí. Blížíš se k vrcholku kopce. Tam stromy končí. Mlha 
se pomalu rozplývá. Na kopci stojí muž v dlouhém černém plášti. Usmívá se na tebe a 
natahuje ruku v přátelském pozdravu. Jdeš blíž, abys mu ji mohl stisknout. Muž se otáčí. K 
tvému úleku má z odvrácené strany hlavy druhou tvář. Když se k tobě obrátí, vidíš, že je to 
nestvůrná tvář, patřící spíše zvířeti než člověku. Šklebí se na tebe a cení zuby. Jeho ruce se 
mění ve zvířecí pařáty. Jsi ochromen hrůzou a překvapením. Vtom ti něco těžkého dopadá 
na záda. Cítíš, jak se ti do zad zarývá zvířecí pařát. Procitáš. 


Vize M04A 

Měl jsi podivný sen: 

Spatřil jsi ptáka, poletujícího na blankytně modré obloze vysoko nad tvojí hlavou. Sedíš 
na vrcholku nějakého kopce a necháváš se laskat slunečními paprsky. Kolem tebe se ozývá 
ptačí zpěv, Sleduješ do nekonečna se táhnoucí lesy, začínající pod vrcholkem kopce, na němž 
sedíš, a končící snad až někde za vrcholky vzdálených kopců. Ať se podíváš na kteroukoliv 
stranu, všude jsou jen lesy. Pak jsi zahlédl sloup dýmu, stoupající z kopce, vzdáleného jen 
několik mil od místa, kde sedíš. Sloup dýmu mohutní a tmavne. Nerozplývá se však, jak by 
se dalo předpokládat, ale hromadí se nad kopcem, kupí se a tvaruje do obrysů nestvůrné 
postavy. Ta se pak pomalu, unášena větrem, začíná přibližovat směrem k tobě. Jak se blíží, 
kraj kolem ní se noří do stínů a mlhy. Ptačí zpěv utichá a i nebe se začíná zatahovat těžkými 
mračny. A postava se stále blíží, Strach začíná hlodat v tvých útrobách. Dříve, než dorazí 
postava až k tobě, procitáš, 


Čarodějka 

Popis Naretta: 

Je to třiatřicetiletý muž, asi 190 coulů vysoký, svalnaté postavy. Je snadné jej považovat 
za barbara, ale narodil se a vyrostl tady na jihu. Jeho tvář je zjizvena šrámem, který se mu 


táhne od pravého ucha po bradu. Proto raději nosil hustý černý vous, aby tato jizva nebyla 
tak zřetelná. Jeho oblíbenou zbraní byl široký meč, na jehož čepeli byl vyryt kostlivec. Je 
pravděpodobné, že ten meč je kouzelný. Na pravé ruce nosí zlatý prsten se třemi drobnými 
perlami. Je to velmi schopný šermíř a není radno si s ním příliš zahrávat. 


Gatisův list: 

Drahá Mideo, 

od první chvíle, kdy jsem tě spatřil, věděl jsem, že již nikdy nezatoužím po jiné. Vím, že jsi cíti- 
la totéž. Kdybych měl tolik sil, abych dorazil až do vaší tvrze, sevřel bych tě v náručí a již nikdy tě 
nepustil. Doufám, že můj sivý přítel, tvůj dárek na cestu, ti doručí můj vzkaz. Poslední, neboť již brzy 
zřejmě zemřu. Byli jsme ohavně zrazeni. Narett, který nás vedl, se spolčil s loupežníky. Přepadli nás 
ze zálohy. Moji tři společníci jsou mrtví. Já jsem prozatím vyvázl jen se zraněním. Noha mi krvácí. 
Už nedokážu udělat ani krok. Slyším, jak mě hledají. Nejsou daleko. Brzy objeví moji skrýš. Meč mám 
připravený. Až přijdou, poznají, jak umírá pravý šlechtic. Blíží se. Musím se připravit. Miluji tě. 

Gatis 


Sokolnice 

Info LO1 

Cestou do pokoje tě zastavil hostinský. „Promiňte, paní, moji troufalost, ale jak zní vaše 
ctěné jméno? Omluvte, prosím, moji hlavu děravou. Nemohu si vzpomenout. Vaši tvář mi 
však připadá tak známá. Jsem si jist, že bych vás měl odněkud znát.“ 


Muž s maskou 

Info Š01D 

Následující informace jsi získal od knížete. 

O dokumentech: 

Dokumenty byly zabaleny v koženém pouzdře, převázaném Iněnými šňůrkami. Byla na 
něm červená pečeť s jednorožcem. Jednalo se o celkem pět samostatně zapečetěných svitků 
(na pečetích byl tento znak: Jednorožec, třikrát Drak a Orel nesoucí dýku). 

O zlatě: 

Zlato a ostatní cennosti byly uloženy v kované truhlici opatřené zámkem. Od tohoto 
zámku byl jen jeden klíč a ten měl u sebe muž, vedoucí celou skupinku „obchodníků“. 

O obchodnících: 

Pokud jsou moje informace správné, mělo zlato doprovázet celkem pět mužů. O jejich 
osudu bohužel nic nevím. Zřejmě ale všichni zahynuli. 


Bojovník 

Info PBO1Š 

Při pohledu na masku ukrývající jeho tvář sis uvědomil, že už jsi o něm slyšel. Asi před 
dvěma lety jsi večer naslouchal vyprávění tří mužů z vaší vesnice, kteří se vrátili z jihu, kde 
se s nevalným úspěchem na turnaji ucházeli o místo v královském oddíle proslulých Vran. 
Mimo jiné vyprávěli o muži, s nímž se tam setkali jednoho večera v hostinci. Seděli spolu 
u jednoho stolu a probírali události z turnaje, který se odehrál minulého dne. Ten muž také 
nosil železnou masku, jejíž popis přesně odpovídá té, kterou vidíš před sebou. 


JEP- S 


Tenkrát prý propukla v hostinci bitka, kterou vyvolali družiníci prince Timira, kteří se tam 
zastavili, aby oslavili úspěchy svého společníka na turnaji. Hádka, která propukla mezi nimi a 
Mužem v masce, vyvrcholila soubojem na meče, v němž Muž v masce těžce poranil dva prin- 
covy družiníky a jen příchod královské stráže jej donutil vyklidit pole a ztratit se do noci, jinak 
by si to zřejmě vyřídil i s ostatními. Jak vyprávěli, byl rychlý jako blesk a smrtící jako škorpión. 


Kdokoliv 

Info SPO1 

Byl jsi natolik unaven celodenním putováním, že jen co jsi na chvíli přivřel oči, víčka ti 
klesla únavou a ty jsi usnul. Nevíš, jak dlouho jsi spal. Náhle ses s trhnutím probudil. Snad 
to byl nějaký zvuk z mlhy, snad podivné tušení, co tě probudilo. Zastyděl ses za svoji nepo- 
zornost a rychle zkontroloval vaše tábořiště. Vše se zdá být v pořádku. Nikdo si také nejspíš 
tvé nepozornosti nevšiml. Až do rána jsi ovšem mimořádně ostražitý. Noc však byla klidná 
a žádný dravec se k vašemu tábořišti nepřiblížil. 


Info SP02 
Ráno sis rozespale protřel oči, zívnul, protáhnul ses a otráveně jsi něco nelichotivého 
zabručel, když tě do čela zasáhl žalud spadlý ze stromu, pod nímž jsi nocoval. 


Nekromant příp. Mystik 

Info N3B 

a) Uslyší-li „Tři Bdící“: Už jsi o nich kdysi dávno slyšel. Ne, vlastně neslyšel. Četl. 

b) Uvidí-li ho: Vzpomínáš si, že takového tvora už jsi viděl. Ne živého, jen na obrázku. 
I na něm vypadal děsivě, natož ve skutečnosti. 

Bylo to kdysi dávno, když jsi potají nahlédl do zapovězené knihovny. Měl jsi nesmírné 
štěstí, že se o tom nikdo nedozvěděl, a víckrát ses o to již nepokusil. Tenkrát jsi tam náhod- 
ně otevřel knihu. Tam jsi jej spatřil na obrázku. Vepsal se ti do paměti, stejně jako slova 
starého věštce, jež tam byla zaznamenána: 

Jsou tři. Tři Bdící. 

Nerozluční, děsiví, neovladatelní. 

Pokud najdeš jednoho, ostatní si najdou tebe. 

Jejich údělem je čekání a noci beze spánku. 

Přicházejí tam, kde spí temná Moc, aby žili v jejím stínu. 

Neznají strach, Mají jen poslání. A naději. 

Čekají na toho, kdo bude vládnout. Čekají a drží stráž. 

Čekají již nejedno století a nejedno století ještě čekat budou. 

Znovu a znovu bude jejich naděje zklamána. 

Přesto čekají a čekat budou. Cítí, že jednou se to stane. 

Mnohokrát ještě zemřou a jejich těla budou zničena. 

Vždy se však znovu vrátí a najdou místo, kde odpočívá Moc. 

A budou čekat, Čekat a strážit ji, aby mohla procitnout. 

Aby i oni procitli a získali svobodu. V životě i ve smrti. 

Nedohlédnu, co bude dál, ale děsí mě to. 

Možná se stanou nesmrtelnými, možná konečně zemřou. 

Všichni tři. 
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Vzpomínky vyvržené vzluhou 

Info VO1 

Ráno se cítíš nepříliš odpočinutý, jako bys celou noc nespal. Sám sebe se ptáš, co jsi to 
vlastně včera dělal. 

Nejasně si vzpomínáš na vlhkou noru v zemi plnou ohlodaných kostí a tlejícího listí. 
Před vchodem se mihne stín. Zpozorníš. Je to však jen vlčice, kterou odněkud znáš, ačkoliv 
si nemůžeš vzpomenout odkud. Nahlédla dovnitř, podívala se na tebe a znovu vyšla ven. 
Vycházíš za ní. Spadané listí ti pod nohama šustí. Pozorně se rozhlížíš. Očicháváš kost, ležící 
před vchodem. Ucítil jsi svědění na boku. Podrbal ses nohou ve svém šedivém kožichu. Pak 
spěcháš za vlčicí. Společně míříte někam mezi stromy. Jdete dlouho, než v lesních stínech 
zahlédnete pohyb, uslyšíte zvuk praskajících větví a ucítíte známou, lahodnou vůni. Vůni 
kořisti. Vůni masa. Pronásleduješ svoji kořist. Stromy i keře se kolem tebe míhají závratnou 
rychlostí. Již jej vidíš. Je to zajíc. Kličkuje. Ale rychle jej doháníš. Snaží se na poslední chvíli 
uniknout, ale už svíráš své čelisti. Cítíš pach čerstvé krve v ústech. A trháš, a trháš ... 


Info V02 

Ráno se cítíš nepříliš odpočinutý, jako bys celou noc nespal. Sám sebe se ptáš, co jsi to 
vlastně včera dělal. 

Vzpomínáš si na to příšerné pronásledování. Utíkáš jako o život. Stále je ti však v 
patách. Slyšíš praskot větví a jeho dech za svými zády. Odhazuješ tornu, která ti překáží v 
běhu. Konečně začínáš pomalu získávat náskok. V nočním šeru však nevidíš pořádně na 
cestu a zakopáváš o nějaký kořen. Vykřikneš bolestí, ale hned vstáváš a pokoušíš se pokračo- 
vat v běhu. V noze tě píchá, nejspíš sis ji při pádu pořádně pohmoždil. Netvor se vzdaluje, 
už jej ani neslyšíš. Nebo se k tobě jen tiše plíží temnotou? Tato myšlenka tě zneklidní a tak 
i přes bolest v noze neustáváš v běhu. Tvá ruka se podvědomě sveze tam, kde jsi byl zvyklý 
nahmatat jílec meče. Pochva je však prázdná. Meč jsi ztratil při boji s netvorem. Tvůj běh 
náhle a nečekaně končí. Narazil jsi do něčeho měkkého, pružného a lepkavého. Snažíš se 
vyprostit, ale zamotáváš se stále více do lepkavých vláken, až nejsi schopen dalšího pohybu. 
S hrůzou si uvědomuješ, že je to pavučina. Tvé pokusy osvobodit se jsou marné. Čelo se ti 
hrůzou orosí potem, když před sebou zaslechneš tiché vrzání hmyzích nohou. Pavouk se 
blíží. Je stále blíž, a blíž ... 


Info V03 

Ráno se cítíš nepříliš odpočinutý, jako bys celou noc nespal. Sám sebe se ptáš, co jsi to 
vlastně včera dělal. 

Vzpomínáš na tu euforii z vítězství, když jste brali z vozu truhlu s velkým visacím 
zámkem a připevňovali ji k tyčím tak, aby ji mohli nést čtyři muži na ramenou. Někdo tě 
poplácával po rameni. Slyšíš, jak říká „Dobrá práce. Teď rychle na cestu, než se někdo 
objeví.“ Pak si vzpomínáš na dlouhou chůzi stále hlouběji a hlouběji do hvozdu. Odevšad se 
ozývají strašidelné zvuky a praskání, jako by se les probouzel. Držíte se všichni při sobě, 
Začínáš mít pocit, že to bylo šílenství chtít projít hyozdem na druhou stranu. Kus masa, který 
sis opekl v podvečer nad ohněm, pojídáš opřen o kmen stromu, s kopím na kolenou, 
připraven při nejmenší známce nebezpečí vyskočit na nohy. Váš vůdce však vypadá klidný, 
jako by ani nevnímal strašidelné zvuky ozývající se z hloubi hvozdu. Dokonce se usmívá. 
Jako šílený. Ano, jako šílený. To je to správné slovo. Neměli jste mu možná věřit. Kdoví, zda 
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v té truhle vůbec je zlato. Zítra se uvidí. I přes strach se ti únavou začínají oči pomalu klížit. 
Snad neuškodí trochu se prospat ... 


Studánka 

St01 

Spatřil jsi vousy zarostlou tvář asi padesátiletého muže s hustým obočím, nepřátelským 
výrazem ve tváři. Oděný je v jelení kůži s parožím. Obraz se pomalu vzdaluje, až vidíš celou 
postavu. Muž drží v ruce sukovitou hůl a u pasu se mu pohupuje svazek bylin a stříbrný srp. 
Za ním vidíš pohybující se obrovitý strom, který má v kmeni žhnoucí oči a místo větví pařá- 
ty. Muž ukázal holí přímo na tebe a strom se pohnul směrem k tobě, až jeho blížící se silue- 
ta vyplnila celý obraz ve studánce. Pak se obraz zavlnil a zmizel. 


5102 

Spatřil jsi zvláštní strom. Jeho kůra je černá jako noc, mohutné větve se sytě zelenými 
listy jsou obsypány bílými plody. Strom je zalit slunečním světlem. Celý obraz působí 
dojmem majestátního pokoje a moci a naplňuje tě smíšenými pocity úžasu a obav. Obraz se 
blíží, až nakonec spatříš natahující se ruku, která trhá jeden z plodů. Následuje pohled do 
otvírající se dlaně, na níž leží — bílý žalud. Pak se obraz zavlnil a zmizel. 


St03 

Spatřil jsi ošklivého tvora, vysokého snad něco přes jeden sáh, se štětinatými vlasy, roz- 
pláclým nosem, špičatýma kozlíma ušima, rohy i bradkou. Má rovněž kozlí nohy a kravský 
ocas. Právě klade větve přes jámu, vykopanou uprostřed nějaké stezky. Tváří se přitom velmi 
potměšile. Pak se obraz zavlnil a zmizel. 


S104 
Spatřil jsi černý kámen, který vypadá jako náhrobek, stojící na malém návrší. Něco je na 
něm krvavě rudým písmem napsáno, ale nedokážeš to přečíst. Pak se obraz zavlnil a zmizel. 


St05 

Spatřil jsi skupinu stromů. Obraz je poněkud nejasný, jakoby ztracený v mlze. Pak se 
začal vyjasňovat a ty si uvědomuješ, že jeden z těch stromů připomíná spící postavu se 
zelenými vlasy a vousy. Jakoby na potvrzení tvé myšlenky náhle ten „strom“ otevřel oči. Pak 
se obraz zavlnil a zmizel, 


5106 

Spatřil jsí zvláštní kámen, stojící v kapradinách. Je obrostlý mechem a popínavými rost- 
linami. Svým tvarem tak trochu připomíná lidskou postavu. Poté se obraz posunul kousek 
stranou, ke studánce s čistou vodou. Spatřil jsi dvě lidské ruce, nořící se do vody a nabíra- 
jící ji do dlaní. Pak se obraz zavlnil a zmizel. 


S107 

Nejprve vidíš jej bílou mlhu. Ta se však začíná pomalu rozplývat a ty postupně 
rozeznáváš obrysy stromů a keřů. Když se mlha rozplynula úplně, spatřil jsi mezi keři 
obrovský kančí hřbet a hlavu s obrovskými kly se stopami zaschlé krve. Kanec hrábl jednou 
nohou a sklonil hlavu. Pak vyrazil proti tobě. Pak se obraz zavlnil a zmizel. 
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St08 


Spatřil jsi černý vstup do nějaké temné jeskyně. Přes vchod je natažena obrovitá pavuči- 
na. Za ní jsi zahlédl nějaký pohyb. Zpoza pavučiny se tiše vynořil pavouk. Nemůžeš 
odtrhnout svůj pohled od jeho očí. Jsou to totiž oči lidské. Pak se obraz zavlnil a zmizel. 


Svatyně 


Ahruman 

Byl jedním z nekromantů pátrajících po bájné knize Necropotence Magna, údajně se- 
psané nejmocnějším nekromantem všech dob — Herugurthem Guinarem. Onu knihu sice 
nenalezl, v jedné hrobce však objevil jinou — knihu Vzývání bohyně Atemaris. Ta mu umožnila 
získat značnou moc. Stal se vůdcem sekty, uctívající onu bohyni. Své následovníky přivedl, 
veden příkazy bohyně, do hloubi Pavoučího hvozdu, kde se nacházela její dávno opuštěná 
svatyně. 

Po mnoho let zde při svých experimentech kombinoval své umění s mocí bohyně, aby 
tak dosáhl ještě větší moci. Postupně začal používat lidské oběti. Jejich krev potěšila bohyni 
a jejich těla mu pak posloužila k experimentům. Vlastní následovníky vybíjet nemohl, neboť 
mu nejen opatřovali potravu, ale také zajišťovali bezpečnost. Proto začal hledat oběti v okolí 
hvozdu. 

Lidé nakonec poznali, odkud jim hrozí nebezpečí, a roku 1210 si najali dobrodruhy, aby 
se se sektou vypořádali. Těm se skutečně podařilo většinu členů pobít a Ahrumana vážně 
zranit, než byli sami nakonec s pomocí bohyně přemožení. V horečkách, v nichž se zmítal 
v důsledku svého zranění, spatřil Ahruman bohyni a rozmlouval s ní. A ona mu ukázala cestu 
k moci, o jaké si jako smrtelník mohl nechat jen zdát. Na její radu a podle jejích pokynů byl 
vykonán obřad, při němž Ahrumanova černá duše opustila tělo. Jeho nabalzámované ostatky 
byly uloženy v podzemí svatyně, aby vyčkaly na dobu, kdy budou znovu přivedeny k životu. 
Zbylí členové sekty se rozešli do různých koutů světa. Jeden z nich si sebou odnesl svitek 
s veleknězovým odkazem. 

Po více než dvaceti letech se Ahrumanova duše vrátila do svatyně. Od té doby čeká jen 
na to, až se bude moci znovu vrátit do svého těla. Ač jeho tělo je bez duše bezmocné, jeho 
mysl „ovládá“ daleké okolí svatyně (okruh o poloměru 40 mil). 

Ahruman se pokusí (není-li v družině postava, která se jej chystá oživit) přesvědčit 
postavu, jejíž přesvědčení má nejblíže ke zlu, že ostatní členové družiny ji ohrožují a jen 
pokud získá moc, kterou jí on nabízí, může proti nim uspět. K tomuto přesvědčování může 
přistoupit kdykoliv, když se postavy zastaví v okruhu „ovládaném“ jeho myslí. Přesvědčování 
může mít podobu snu nebo hlasu, který postava uslyší ve své hlavě. Konkrétní obsah sdělení 
ponechávám na fantazii a výřečnosti PJ. Nepodaří-li se mu přesvědčit jednu postavu, může 
zkusit přesvědčit jinou, nebo zasít mezi postavy strach a vzájemnou nedůvěru. Jestliže Ahru- 
man uspěje, začne se postava chovat, jako by byla zákonně zlou. 


Před svatyní 
Několik mil od svatyně, nedaleko lesního potůčku, jsou zbytky osady, kde kdysi žili uctí- 
vači bohyně. V současné době jsou již tak zarostlé, že je velmi nesnadné je vůbec objevit. 


příloha strana 8 


Nedaleko vchodu do svatyně je několik starých, polorozpadlých, narychlo opravených 
přístřešků, které posloužily loupežníkům jako dočasné útočiště. Okolo tohoto „tábora“ je 
z větví a křovin vytvořen náznak jakéhosi opevnění. Po „táboře“ se povalují zbraně a věci, 
které patřily loupežníkům. 

Uprostřed „tábora“ je ohniště a nedaleko něj je v zemi zakopána truhla. Při podrobněj- 
ším průzkumu není obtížné (zvláště pro hraničáře) objevit místo, kde se kopalo. Truhla ob- 
sahuje zlato a šperky v hodnotě několika desítek tisíc zlatých a kožené pouzdro s dokumen- 
ty (jejich pečetě jsou dosud neporušeny). Truhla je zamčena. Klíč má u sebe mrtvola Naretta. 

Tuto oblast obývají přízraky (nemrtví z PPP) loupežníků. Ty napadnou postavy (s výjim- 
kou zákonně zlých), jakmile vstoupí do tábora. 

Na malém návrší stojí černý kámen s krvavým nápisem (je na něm Veleknězova závěť). 

Pod skálou je malá jeskyňka, z níž vedou schody dolů, do svatyně. Tuto jeskyňku obývá 
černá vdova a vchod do ní je přehrazen velkou pavučinou. Stejně jako přízraky, ani tento 
pavouk nenapadne zákonně zlou postavu. 
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Co se stalo s loupežníky 

Poté, co se loupežníci utábořili a zakopali truhlu se zlatem a dokumenty, vydali se jejich 
náčelník Hamed s bratrem Narettem do svatyně. Oba si přečetli nápis na černém kameni a 
oba toužili získat moc, kterou jim velekněz již několik dní nabízel ve snech. Nalezli osm 
mečů a zapálili osm svíček. Protože nikdo z nich se nechtěl dělit a panovala mezi nimi 
nedůvěra, sáhli pak po zbraních a vzájemně se zabili. 

Ahruman byl bohyní varován, že brzy přijde někdo, kdo se jej pokusí zničit. Doufal tedy, 
že se mu podaří povstat dříve, než ona osoba přijde. Rozlícen tím, že jeho oživení se opět 
neuskuteční, proměnil Hamedovu duši v strašlivý přízrak, který později vyšel ven ze svatyně, 
pobil loupežníky a podrobil si jejich duše. Naretova duše byla zase vtělena do obrovského 
pavouka, který se usadil před vchodem do svatyně. Ahruman věřil, že se tak zabezpečí proti 
těm, kdo by jej chtěli zničit. 


Svatyně 

A1 

Velké skladiště. Je zde spousta běžného vybavení (torny, lana, pochodně, křesadla, 
svíčky, vaky na vodu apod.) a zbraní. Mezi nimi jsou i zbraně dobrodruhů, kteří zde kdysi 
bojovali proti sektě. V prostém koženém pouzdře zde leží i Skřetodrv (meč bastard 
s démonem +6 proti skřetům) (Jakmile do místnosti vstoupí Bojovník, Skřetodrv na okamžik 
zazáří namodralým světlem.) 


A2 

Stojí zde sochy dvou žen. Ta na severu zobrazuje klečící dívku se skloněnou hlavou a 
pozvednutýma rukama, v nichž drží malou zelenou schránku. Druhá zobrazuje ženu v ori- 
entálním oblečení, s tváří zahalenou šátkem, která nese na hlavě velkou mísu. V ní leží 
(nepříliš nápadná) modrá schránka. 

Obě schránky jsou dřevěné a je možno je otevřít. Každá z nich je z vnitřní strany vy- 
kládána černým dřevem a leží v ní drahokam ve tvaru lidského oka příslušné barvy. Krabičky 
je možno s trochou úsilí uvolnit a vzít si je. Obě oči se po uplynutí 6 hodin automaticky vrací 
zpět do „své“ krabičky. 


B1,B2 
Prázdná vězeňská cela. Není zde nic zajímavého. 


B3 

Dveře jsou okovány železem a je na nich bílou barvou nakreslena lidská lebka. Jsou sice 
zamčeny, ale klíč visí na hřebíku hned vedle dveří. 

Uvnitř místnosti je malý stolek, za nímž sedí kostlivec (nemrtvý z PPZ) držící v rukou 
prostý, dřevěný pohár. Když postavy přijdou, kostlivcovy prázdné oční důlky se naplní 
zelenkavým světlem a on jim pokyne, aby se posadili na židli naproti němu (tam se může 
posadit jen jedna postava, ostatní musí postát). Kostlivec se pak dlouze zadívá na postavu, 
sedící na židli a pronese: „Poslyš moji hádanku. Uhodneš-li, dám ti, co potřebuješ. Neuhod- 
neš-li, musíš odejít s prázdnou.“ 
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Kostlivcova hádanka 

Neznám otce, matku, bratra, 

na svět pohlížím vždy spatra, 

údělem je mého bytí, 

naslouchati vlků vytí, 

a moji pouť každodenní, 

ukončí až rozednění. 

Kdo jsem? 

Pokud některá z postav odpoví „Měsíc“, kostlivec řekne: „Správně. A zde je má odpo- 
věď,“ a podá postavě pohár, který předtím držel v rukou. Víc informací z něj nedostanou. 


C1, C2, C3, C4, C5, C6 
Kněžský pokoj. Je zařízen velmi skromně. Mimo běžné vybavení a malou dřevěnou 
sošku osmiruké bohyně v něm není nic zajímavého. 


D1 
Je zde velký stůl a sedm židlí. Zde se konávaly porady. Na severní zdi je 8 úchytů, kde 
visely meče, jenž jsou nyní v S1. Jejich obrysy jsou na zdi stále patrné. 


D2 
Koupelna s přírodním jezírkem, kde kněží konali očistu těla i ducha. 


D3, D4 
Pokoje velmistra. Několik desítek let nepoužívané a tedy notně zaprášené. Na jedné 
poličce na zdi stojí 14 sošek z černého kamene, každá asi 10 coulů vysoká a zpracovaná do 
velkých podrobností. Zobrazují následující osoby: 
1. Ležící a spící postava v potrhaných šatech 
. Postava v brnění, držící na dlani natažené ruky lidské srdce 
. Skloněná postava s motykou 
. Obtloustlý muž sedící na hromadě mincí a šperků 
„ Smějící se rohatý ďábel s trojzubcem v ruce 
„ Mrtvola ležící v rakvi 
„ Trpaslík mávající nad hlavou válečnou sekerou 
, Muž ověšený šperky, pohlížející do zrcátka v ruce 
9, Muž s lukem a šípy na zádech, držící na řemeni dva psy s nosem u země 
10. Muž v královském hávu sedící na trůně 
11. Postavička amora s lukem a šípy 
12. Muž držící svazek klíčů 
13. Schoulená postava v plášti, zakrývající si rukou tvář 
14. Vousatý muž v přilbě, s halapartnou v ruce 
Jinak se zde nenachází nic, co by mohlo postavy příliš zajímat (postel, truhla, pracovní 
stůl, židle apod.) 


OOM OU A UW 


SI 
Samotná svatyně, kde se konaly obřady. 
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Místnosti dominuje 3 sáhy vysoká socha osmiruké ženy. U stěn stojí šest menších soch, 
znázorňujících podivné tvory, kteří nejsou ani člověkem, ani zvířetem (kentaur, medůza, 
kobold, vlkodlak během proměny, ork, netvor bahenní). Před sochou je kamenný oltář, 
zdobený četnými ornamenty. Vedle oltáře leží dva mrtví muži. Jeden má rozťaté hrdlo a 
hlavu napůl oddělenou od těla. U pasu má váček s penězi (cca 80 zl) a velký mosazný klíč 
(od zakopané truhly). Druhý, probodnutý mečem, dosud svírá v ruce zkrvavený meč. U pasu 
má váček s penězi (cca 60 zl) a na ruce zlatý prsten. Zem je potřísněna zaschlou krví. 

Na oltáři je z čelní strany připevněna bronzová deska s vyrytým textem: 

Atamaris! Paní noci! 

Tvoje oko září mocí. 

Paní, posluž svojí silou, 

těm, co poctili tě vírou, 

ukaž to, co tajíš právem, 

těm, co poctili tě darem, 

otevř Cestu vyvolených, 

těm, co znají slovo ..... 

Na oltáři leží meč v koženém pouzdře, jako by jej tam někdo ve spěchu položil (na 
čepeli meče je vyryt kostlivec a jedná se o klasický meč noci, který patříval Narettovi). 

Kolem sochy je rozloženo v otvorech v podlaze 6 mečů. Meče (jedná se magické dlouhé 
meče s bonusem +1 k SZ) mají tato jména: Amael, Tunuel, Ezreel, Marael, Aradael, Riniel, 
Iziviel a Soroel (jejich počáteční písmena dají jméno bohyně: Atemaris). V jednotlivých 
otvorech v podlaze jsou jednotlivá jména vyryta, stejně jako na čepelích mečů. Ty momen- 
tálně leží až na dva, které mají u sebe mrtví, na svých místech. Aby bylo možno v posledních 
dvou otvorech přečíst jména mečů, je nutno oprášit vrstvu prachu, která tam leží. 

Na zemi (u hlavic položených i chybějících mečů) je položeno celkem 8 misek 
(připevněných k podlaze), v nichž je vosk z vyhořelých svíček. 

Dveře vedoucí na východ se dají z vnější strany zavřít na závoru. 

Při bližším pohledu je zřejmé, že soše chybí jedno oko. Po vložení oka (z A2) začne 
socha namodrale, případně nazelenale zářit. 

Pokud postavy dají meče na svá místa, zapálí svíčky, vloží soše do očního důlku modré 
oko a přečtou text na oltáři, včetně chybějícího slova, které zní „kalich“, otevře se otvor 
v severní stěně, tající chodbu a schody do podzemí. 

Pokud zasadí soše zelené oko, každé kolo se v místnosti zhmotní 1k10 pavouků 
zelených. Zjevování se pavouků trvá, dokud není oko vyňato, nejdéle však 10 kol. 


E1 

Na západní stěně ve výklenku je nápis: 

Čtrnáct bratrů v řadě stojí, všichni slouží paní svojí. 
První z nich je celkem líný, plný blech a plný špíny. 
Druhý, jenž zasedá v sněmu, vládne ohni očistnému. 
Třetí loví v noci ve dne, vždy zasáhne, když luk zvedne. 
Čtvrtý, ten má pořád málo, i když štěstí dost mu přálo. 
Pátý na obry má zlost, protože sám nevyrost. 

Šestý našel už svůj klid. Kdo jej ruší, bude bit. 
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Sedmý strnul v němé hrůze, když pohlédl ve tvář stvůře. 

Osmý stráží cestu za NÍ, jak mu přikázala Paní. 

Devátý je velký dříč, nezná oddech, nezná chtíč. 

Desátý je v jádru vlídný, ten se nemstí za krok chybný. 

Jedenáctý, roztomilý, srdce šípem vždycky cílí. 

Dvanáctý ten nenaslouchá, jen se krásou stále kochá. 

Třináctý je pánem dveří, jimiž nezván projdeš ztěží. 

Čtrnáctý je tím co smí, vyhrát byť byl poslední. 

V chodbě je na zemi 14 dlaždic ve tvaru lidské hlavy. Ve zdi je 14 malých výklenků (asi 
15x15x15 coulů). 

Je-li do každého z výklenků vložena správná soška z velmistrova pokoje, dveře se 
otevřou. Správné rozmístění je následující (první je pořadí dlaždice, za pomlčkou je správná 
soška): 1-1, 2-5, 3-9, 4-4, 5-7, 6-6, 7-13, 8-14, 9-3, 10-2, 11-11, 12-8, 13-12, 14-10. 


E2 
Dokud nejsou dveře pomocí sošek otevřeny, je na označeném místě otevřena jáma plná 
ostrých kůlů napuštěných prudkým jedem (past na ty, kdo by zkoušeli hyperprostor za dveře.) 


H1 

Krypta, sloužící jako pracovna pro pokusy s nemrtvými i jako knihovna. V rozích jsou 
malé sochy bohyně. Ve výklenku v západní zdi je v kované truhlici (s klíčem v zámku) uložena 
Kniha Vzývání bohyně Atemaris. 

Je zde několik poliček. Tam jsou v kožených pouzdrech pergameny, popisující experi- 
menty s nemrtvými a s mutacemi hmyzu, zvláště pavouků. Jiné popisují vztah k bohyni a 
moci, kterou jim dává. 

V jednom svitku (datovaném roku 1209) může Nekromanta zaujmout následující 
poznámka: „Kniha Vzývání mi dala obrovskou moc. Bohyně nešetří vděkem za své opětovné 
vzkříšení. S její pomocí se mi snad podaří jednou najít Guinarovu knihu. Pak má moc znovu 
vzroste. Ten okamžik je však ještě příliš vzdálen“ 

V kamenném sarkofágu leží veleknězovo tělo oděné v černém plášti. Na krku má zlatý 
amulet s červeným drahokamem ve tvaru srdce uprostřed. Jeho ústa jsou pootevřená. 

Pokud by mu do úst byla nalita lidská krev (stačí pár kapek), procitne. Viz níže. Pokud 
je mu do úst nalita míza dubu s bílými žaludy, začne se jeho tělo nadouvat, vyrazí z něj 
kořínky a celé tělo se změní v kus dřeva (ten lze spálit, ale není to nutné, neboť tělo bylo 
zničeno) a jeho duše s úpěním navždy opustí tento svět. 

Ahruman případně obživne jako upír, ale s těmito úpravami: 

Má životaschopnost 16, SM 33 a inteligenci 21. Má 88 magů a iovládá všechna kouzla 
společná čaroději i mágovi. Zranitelnost: magickou stříbrnou zbraní (nutno splnit obě pod- 
mínky) 1/2, 11/2, N1/3. Pokud však není zničen (nestačí sundat z krku) amulet, který má na 
krku, během 3 hodin znovu obživne. 

První, co udělá, bude, že zabije svého oživitele a učiní z něj upíra pod svojí kontrolou. 


Informace pro PJ 


Dodatky k VP 
Pořadí příchodu postav do hostince: (platí jen pro zvolené postavy) 
1. Sermíř 2. Zaklínač 3. Bojovník © 4. Alchymista 5. Muž s maskou 
6. Sicco 7. Čarodějka 8. Nekromant 9. Sokolnice 10. Mystik 
Sokolnice 
Ve městě: 


Jako dcera hraběte z Talburu je vcelku známá. Ti kdo ji znají a poznají, ji budou oslovovat 
„Paní Riano“ nebo „Komteso Riano“ a chovat se k ní velmi uctivě. 

Pravděpodobnost poznání je: 

Hostinský — viz Info LO1. Později 40 % 

Knihovník, kronikář — 50 % 

Stařec — 25 % 

Obchodník — 10 % 

Vědma — 75 % 

Starosta — 90 %, nebo viz Sběr informací ve městě 

Velitel stráží — 5 0% 

Náhodní občané — 5 % 

Lazebník — 25 % 

Stará žena — 20 % 

Někdo z nich se může uctivě pozeptat, zdali ví její otec, k čemu se Riana chystá. (A pokud se 
dozví, že míří do hvozdu, bude ji od toho zrazovat.) Kdokoliv ji pozná, vyjádří jí upřímnou 
soustrast nad smrtí jejího bratra, který byl ve městě dobře známý a poměrně oblíbený. 


Mystik 

Vize: 

Vize před vstupem do města: tato vize říká, že nebudou-li postavy držet pohromadě, všich- 
ni postupně zahynou. Počet lámaných prutů odpovídá počtu postav. 

Vize MOTH - první noc v hostinci v Adorfu 

Vize M02R — před závažným rozhodnutím 

Vize M03Z — hrozí-li družině setkání se zrádnou osobou, nebo zrada ve vlastních řadách 
Vize MO4A — noc v blízkosti svatyně, během níž bude některá z postav oslovena Ahrumanem 


Čarodějka 
Ještě před tím, než dorazí do Adorfu, by se měla zajímat o podrobnosti o svém poslání, 
Pokud ji to nenapadne, PJ by se jí měl zeptat, zda by neměla ještě nějaké dotazy na minis- 
tra. Může získat např. následující informace: 

— Podrobnosti o Naretovi 

— Gatisův dopis 
Podrobnosti viz Soukromé informace, 
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Co se stalo s Gatisem: 

Podařilo se mu uniknout loupežníkům. Vyčerpán se dostal do blízkosti Amaethonské tvrze, 
kde jej při vyjížďce objevila komtesa Midea. Momentálně je o něj na tvrzi pod jejím dohle- 
dem všemožně pečováno. 


Muž s maskou 

Před začátkem: 

Měl by se zajímat o podrobnosti o svém poslání, pokud jej to nenapadne, PJ by se jej měl 
zeptat, zda nemá ještě nějaké dotazy na knížete. Informace viz. Soukromé informace — Info 
Š01D, 

Hostinec: 

Bojovník si vzpomene, že již o něm slyšel (viz Soukromé informace — Info PBO1Š). 


Alchymista 

Povzbuzující lektvar: 

Po jeho vypití získá postava na dobu tolika směn, kolik je její stupeň odolnosti, maximální 
stupně (pro rasu a povolání) všech vlastností. Postava má po dobu trvání pocit naprosté 
nepřemožitelnosti, nevnímá bolest a její mez vyřazení je 1 život. Nebezpečnost proměny v 
berserkra se snižuje o 2. Během trvání postava také nevnímá únavu. 

Po další směně se však dostaví lehká závrať, vidiny, malátnost. Postava se chová jako 
opilá. Projeví se také všechny důsledky (zranění, bolest, únava), které postava předtím nevní- 
mala. Je zde také riziko, že se postava stane na lektvaru závislou (5 % za každý lektvar vypitý 
v průběhu jednoho týdne) — chová se pak analogicky, jako by ji posedl démon alkoholu. 

Odměna za Hiknora je 500 zl od hraběte + 100 zl od starosty Adorfu 


Hraničář Ozun 
Je členem patroly hraběte z Brutonu. Ví to tom, že hrabě je horlivým královým příznivcem, 
neboť se bojí, že by mohl upadnout v nemilost. 

Zkoumal mrtvoly „kupců“. Podle charakteristických šípů poznal práci loupežníků, po 
nichž již delší dobu pátrají. 

Mnoho nového jim neřekne, snad jen to, že se loupežníci již od té doby neukázali. Přip- 
isuje to strachu, který Jim nahnala patrola. 


Závěr dobrodružství 


Po zničení Ahrumanova těla by už neměly mít postavy potíže s návratem do Adorfu 
(s výjimkou setkání s Hilknorem). 

Závěr je do značné míry otevřený, neboť závisí na rozhodnutí VP, které je obtížné před- 
vídat. 

Zda se toto dobrodružství stane jen osamělou epizodou, nebo poslouží jako základ 
dalšího společného putování VP, záleží na PJ a hráčích. 
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Postavy 
Mystik (Člověk druid) 


Pocházíš ze západní části Torienského království, ležícího daleko na jihovýchodě. Narodil ses 
v chudé zemanské rodině jako druhorozený syn roku 1233. Tvé rodné království je daleko za svými 
hranicemi proslulé především školami magie. Nejproslulejší kouzelníci celého kontinentu pocházejí 
právě z této oblasti. 

Již od útlého věku jsi projevoval neobyčejné, především věštecké, schopnosti. Zřejmě by však zůstaly 
nevyužity, kdyby se jednoho letního dne roku 1244 na vaší malé dřevěné tvrzi nezastavil Mistr Zalakaros, 
který si okamžitě povšiml tvého mimořádného nadání a přesvědčil tvé rodiče, aby tě nechali jít s ním. 

Vyrůstal jsi v mistrově domku v zalesněných příhraničních kopcích. Zalakaros tě naučil umění me- 
ditace, odříkání a poznání moudrosti přírody. Stal ses jedním z jeho nejnadanějších žáků. Když jsi 
dospěl, poslal tě mistr na západ, do Hvozdu Zpívajících stromů, kde jsi prohloubil své znalosti. Své 
mimořádné schopnosti jsi pak prokázal při dvouleté cestě na sever do Kalmahery. 

Na počátku jara roku 1261 jsi byl předvolán za Lesomirem, hlavou nejvyšší Druidské rady, a 
pověřen novým posláním: 

„Byl jsi Radou vybrán, aby ses vypravil na sever, do Království pelelijského. Tam ve hvozdu zvaném Pavoučí již 
několik desítek let spí zlo, které se nyní chystá procitnout. Ač spící, přece jako pavouk roztahuje své sítě a svým tem- 
ným leskem vábí k sobě netušící. Láká je do svých tenat, aby je ovládlo a bylo probuzeno. Jako můry ke světlu stahu- 
jí se do těch míst ternné stvůry, aby byly svědkem zrození Pána noci. 

Byl jsi vyvolen, abys mu čelil a porazil jej. Pokud selžeš, bude to znamenat velkou pohromu nejen pro tamní 
kraj, ale zasáhne to i oblasti velmi vzdálené. Ti, kdož pohlížejí do astrálních světů jako jiní do zrcadla na stěně, 
říkají, že osud ti nabídne nečekanou pomoc. Jakou, kde a kdy to nevím. Ale máš naději ji získat. Nebo také ztratit, 
uděláš-li chybu. 

Rada udělá vše pro to, aby tě připravila na tvoji pouť. Nadešel čas, abys nahlédl do hloubi tajů starodávného 
umění kouzelných run a poznal jejich moc.“ 

Ještě téže noci jsi podstoupil obřad, při němž bylo tvé tělo potetováno magickými symboly. Ty tě 
mají chránit během cesty a pomoci ti v tvém poslání. Následujícího rána jsi vyrazil na sever. Cesta až na 
drobná zdržení probíhala vcelku klidně a začátkem léta jsi prošel Temérií ve Wohardském království a 
vstoupil do království Pelelijského. 

Když jsi se toho dne po setmění blížil k Adorfu, městečku, kde jsi hodlal strávit poslední noc, než- 
li vstoupíš do Pavoučího hvozdu, měl jsi opět jednu ze svých věšteckých vizí: 

Vidíš muže, oděného v černý plášť s kápí hluboko staženou do čela. Stojí zády k tobě na břehu řeky a sle- 
duje její pomalý tok. Stromy se chvějí ve večerním větru a na řeku padají dloužící se stíny. Nyní se tvůj pohled pře- 
souvá na mužovy ruce oděné v černých rukavicích. Něco v nich drží. Poznáváš, že je to svazek lískových prutů. 
Muž je vší silou ohýbá, jako by je chtěl zlomit. Slyšíš, jak námahou ztěžka oddechuje. Nakonec své neúspěšné úsilí 
vzdává a chvíli jen tak stojí a pozoruje vodu. Poté vytáhne ze svazku jeden prut. Ohne jej, dokud nepraskne. Pak 
jej vhodí do vody. Voda se jej zmocní a unáší jej do dáli. Muž zlomený prut sleduje, dokud nezmizí v nočním šeru. 
Poté uchopí další a také jej zlomí. Totéž provede s ostatními, dokud nejsou všechny zlomeny a vhozeny do vody. 
Muž si ulehčeně oddechne a zasměje se mrazivým smíchem, při němž ti přeběhne mráz po zádech. Pak se otočí 
k tobě a sundá si kápi z čela. Vykřikneš úlekem, když pohlédneš do prázdných očních důlků kostlivce. 

Procitl jsi orosen potem. Zneklidněn touto vizí jsi vstoupil do města. Naplněn pocitem, že kráčíš 
vstříc osudovému setkání, jsi zamířil k jedinému zdejšímu hostinci. Po vstupu dovnitř jsi u jednoho stolu 
spatřil skupinu dobrodruhů. Vzpomněl sis na Lesomirova slova a zamířil k nim. 


Osobní charakteristiky 

Přesvědčení: zákonné dobro © Povolání: druid Úroveň: 8 

Věk: 29 let Mimosmyslová schopnost: telekineze Psa nemá 

Zvláštní vlastnost 1: „nahodile“ se vyskytující věštecké vize (postava upadá na 1 směnu do transu — 
podobný jako při meditaci; vize mají podobu snu, který hovoří zpravidla o blízké budoucnosti) 
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Zvláštní vlastnost 2: magické tetování těla (snižuje maximální množství magenergie, které je schopen 
získat meditací, o 5 magů, ale dává mu tyto výhody: nositel je schopen vidět neviděné, má bonus +3 k 
pastem na iluze, bonus +1 proti kouzlům působícím na psychiku a rozpozná, že se k němu někdo blíží 
zezadu s nepřátelskými úmysly, jako by měl alchymistický plášť) 

Zvláštní vybavení: 

1) kouzelná hůl: SZ 9/0 + ovládá kouzla: rychlost, hyperprostor II, levitace, modré blesky a světlo. Má 14 
magů na den a doplňuje se o půlnoci. 

2) magické lano: má 10 magů na den (doplňuje se o půlnoci) a umí kouzla magický provaz a leť 


Popis postavy při příchodu do hostince: 

Dveře se otevřely. Do místnosti vstoupil středně vysoký, dohola ostříhaný a hladce vyholený asi třicetiletý 
muž, Oděný je v cestovní plášť hnědé barvy bez ozdob. Na nohou má prosté sandály. V levé ruce svírá jeden a půl 
sáhu dlouhou, kovanou hůl, zdobenou černými runami s hlavicí ve tvaru pařátu svírajícího malý broušený křišťál. 
U pasu má váček s penězi a malou stříbrnou dýku. 

Všichni na něj chvíli pohlížíte se zatajeným dechem. Není to ani tak jeho upřený pohled, pronikající člověku 
až někam do morku kostí, jako spíše jeho tetování, jímž má pokrytu tvář i temeno hlavy, co přitahuje vaši 
pozornost. Pohled na něj vás naplňuje vědomím Moci. Není to ten druh moci, který dokáže v okamžiku seškvařit 
člověka na uhel či jej změnit na kámen. Je to daleko více. Před vámi stojí muž, který ví. Jeho poznání je hluboké 
a nahání strach. 

Když usedá k vašemu stolu, všichni instinktivně skloníte hlavy, abyste se vyhnuli jeho pohledu. 


Nekromant (Člověk čaroděj) 

Narodil ses roku 1237 daleko na jihu v horách, v údolí temném jako jeho pověst, kterému elfové 
říkají Nan Morwath a ostatní rasy Údolí stínů. Tvojí matkou byla Temná Morhell, mistryně zakázaných 
věd. Zmizela za záhadných okolností při cestě daleko na západ, do divokých a neprobádaných končin, 
když ti byly stěží 4 roky, Tvým otcem, který tě vychoval a od raného věku tě zasvěcoval do svého umění, 
je proslulý nekromant Tallard. 

Od svého narození ses pohyboval v údolí, skrytém mezi horami, kde se i po nejjasnější dny pova- 
lují cáry mlhy a z temných koutů se ozývají podivné a děsivé zvuky. Brzy pro tebe nebylo nic divného 
na tom, potkávat muže oděné v černých pláštích, jež provázejí ostražití kostlivci či vysocí ghúlové se 
skřehotavými hlasy. 

Do svých dvanácti let jsi neopustil Nan Morwath. Občas jsi byl vyslán na hlídku na strážní vížku 
v horách, zda se někdo nezvaný nepokouší proniknout do údolí. Několikrát jsi byl svědkem toho, jak 
byl v údolí vyhlášen poplach a jak byl polapen odvážlivec, který se pokoušel do údolí proniknout. Jeho 
tělo pak posloužilo jako materiál pro výrobu dalších nemrtvých, kteří, jak jsi zjistil, dokáží být opravdu 
hrozivými strážci, 

Bylo to v zimě roku 1261, když si tě předvolal sám Balguruth, kterému se v Nam Morwath neřekne 
Jinak, nežli Ctihodný a jehož i tvůj otec, považovaný za mistra, chová v nesmírné úctě a vážnosti. Je 
těžké říci, Jake stár je vlastně ten bělovlásý stařec, který má jistou chůzi, jasný zrak, bystrý úsudek a 
vzpřímené držení těla hodné čtyřicetiletého muže (mluví se však o tom, že je mu jistě hodně přes sto 
let). Jisto je, že není nikoho, kdo by se odvážil mu odporovat. 

Balguruth ti vážným hlasem sdělil, že nadešel čas, abys prokázal své schopnosti a ukázal, co ses 
za ta léta v údolí naučil. Přikázal ti, aby ses posadil, a začal hovořit: 

„Jak možná víš, včera se v Morgulské věži sešla rada těch, kdo dosáhli alespoň třetího stupně zasvěcení. Hovořili 
Jsme o minulosti i o budoucnosti. Zdá se, že se blíží velké změny. Přichází čas, kdy skončí doba skrývání a nadejde nut- 
nost rozhodnout se, na kterou stranu se přidáme v boji, který se znovu po staletích rozhořel, ač zatím jen skrytě. 

Není potřeba abys věděl vše, o čem jsme mluvili. Hlavním bodem našeho jednání však byla proslulá kniha 
Necropotence magna, sepsaná největším nekromantem všech dob, samotným Herugurth-Guinarem, v době krátce 
před jeho smrtí a po jeho smrti ztracená. Někteří říkají, že jde o pouhou legendu, že kniha ve skutečnosti nikdy neex- 
istovala. Já a většina ostatních jsme však jiného názoru. Tato kniha by nám otevřela zcela nové možnosti poznání. 
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Rada se usnesla, že je nezbytné vynaložit veškeré síly na získání této knihy. Již mnoho pokusů najít tuto 
knihu nebo i jen zmínku o tom, kde by se mohla nacházet, skončilo v minulosti nezdarem. Ti kdo se vrátili, vrátili 
se s nepořízenou. Musíme však vytrvat. Ty a ostatní mladí adepti budete vysláni na různá místa, aby jste pátrali 
po jakékoliv zmínce o této knize. 

Promluvme si nyní o tvém poslání podrobněji. Daleko na severu, až za hranicemi království, leží temný 
hvozd, jemuž se říká Pavoučí. Je tomu tak nejen pro množství obřích pavouků, kteří si v něm tkají své sítě, ale 
i proto, že před několika desítkami let v něm sídlila sekta, vyznávající osmirukou Pavoučí bohyni. To by samo 0 so- 
bě nebylo tak zajímavé, kdyby se k mým uším nedonesla zvěst, že jejím veleknězem se stal Ahruman, jehož jsem 
kdysi znal a který zmizel právě při pátrání po Guinarově knize. Předpokládalo se, že jako mnozí jiní zahynul. Je 
však možné, že se mu podařilo Knihu najít a s její pomocí získat Moc. Tvým úkolem bude vypravit se do těch míst 
a pokusit se vypátrat, co se tam dělo, proč sekta tak náhle zmizela a zda tam není Kniha někde ukryta nebo se 
tam o ní nenachází alespoň nějaká zmínka. 

Nechci Ti nic zastírat. Již dvakrát jsem tam vyslal nadějného adepta. Ani jeden z nich se nevrátil. To mě 
však jen utvrzuje v domnění, že ať je v těch místech cokoliv, stojí to za prozkoumání, Proto doufám, že budeš 
úspěšnější než tví předchůdci a přineseš zprávu o tom, co jsi zjistil. A pokud by se ti podařilo objevit Ahrumano- 
vo tělo a v zachovalém stavu je dopravit do Nam Morwath, byl bych ti neskonale vděčen. 

Nyní se jdi připravit. Tvá cesta bude dlouhá a nebezpečná.“ 

Poté co se s tebou Balguruth rozloučil, neprodleně sis sbalil věci a vyrazil na cestu. Vsedl jsi na 
černého koně, kterého ti k osmnáctým narozeninám daroval otec, pod černý plášť sis schoval netopýra, 
který je již nějakou dobu tvým věrným společníkem, a zamířil jsi na sever. Hřeje tě nejen pomyšlení, že 
tě Ctihodný poctil svojí důvěrou, ale také to, že máš možnost prokázat své schopnosti na opravdu 
obtížném úkolu. 

Během cesty ses v obydlených končinách snažil magii, zvláště té, která bývá obecně považována 
za černou, spíše vyhýbat, aby ses vyvaroval potíží s pověrčivými vesničany. Cestou jsi zažil několik drob- 
nějších příhod, které tě na chvíli odvedly od tvého cíle, ale zanedlouho jsi opět pokračoval v cestě. 
Někdy v polovině prvního letního měsíce jsi překročil hranici Wohardského a Pelelijského království. 

Když jsi pozdě odpoledne vjížděl do malého městečka jménem Adorf, netušil jsi, že kráčíš vstříc 
setkání, které záhy rozhodne o tvém životě či smrti. Snadno ses doptal na jediný zdejší hostinec s uby- 
továním. Odvedl jsi koně do stáje a vstoupil dovnitř. 


Osobní charakteristiky 

Přesvědčení: neutrální Povolání: čaroděj Úroveň: 7 

Věk: 24 let Kouzla: oživ nemrtvého + klasická kouzla a kouzla černé magie 
Zvláštní vybavení: Kouzelná hůl (ÚČ 5/-1, má 12 magů na den a umí kouzla oživ nemrtvého, tma a oheň), 
Prsten knížete D'Raguly i 
Přítel: Netopýr (ÚČ 2, OČ 2, 10 životů, magenergie 10, 4 kouzla na den) 


Popis postavy při příchodu do hostince: 

Do dveří vešel asi 175 coulů vysoký muž. Do tváře mu nevidíte, neboť je od hlavy až po paty zahalen do 
černého pláště bez ozdob, pouze s tmavě rudým lemováním dolního okraje. V ruce, na níž má nataženu černou 
koženou rukavici, drží asi půldruhého sáhu dlouhou hůl, zdobenou železným kováním a na horním konci zakonče- 
nou asi třícoulovou lidskou lebkou vyřezanou ze slonoviny. Přes rukavici má na několika prstech navlečeny prste- 
ny. Hlas, kterým si poručil pohár vína, když zamířil ke stolu, patří zřejmě mladíkovi. Ač jeho slova byla uctivá, 
přece při nich zamrazilo v kostech a hostinskému přelétl přes tvář stín úleku. 

Když usedá k vašemu stolu, cítíte, jako by vás ovanul studený vítr smrti, I mouchy, lezoucí po stole, odletě- 
ly, jako by i je tento host, jenž zavítal do hostince, svým příchodem odstrašil. 

Muž tiše usedl. Sňal si kápi a pohlédl vám do očí, 

Vidíte, že jde o asi pětadvacetiletého mladíka tmavě hnědých, krátce střežených vlasů. Jeho tvář i oči jako 
by však říkaly, že přes svůj věk by mohl vyprávět o věcech, při nichž by i otrlým dobrodruhům tuhla krev v žilách. 

Pak promluvil: ... 
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Sokolnice (Člověk chodec) 

Tvé jméno je Riana z Talburu. Narodila ses roku 1237 na Talburské tvrzi na jižní hranici království. 
Jsi mladší dcerou hraběte Borga a hraběnky Massy. Narozdíl od své starší sestry, která se úspěšně již 
před osmi roky provdala, jsi již od útlého věku propadla spíše mužským zábavám, jako je lov, šerm a 
především střelba z luku. Ve společnosti svých dvou bratrů jsi často vyrážela do lesů na severozápad od 
rodné tvrze a lovila s nimi vysokou a i lesní opeřence. 

Od mládí jsi slýchala hrůzostrašná vyprávění o Pavoučím hvozdu, který je prý prokletým místem. 
I přes přísný otcův zákaz ses se svými bratry několikrát vypravila několik mil do jeho hloubi, ale vždy 
jste raději rychle opustili to hrůzostrašné místo, které i ve dne nahání strach. 

Když se tvým rodičům přes nesčetné pokusy nepodařilo přimět tě ke sňatku s některým z vý- 
znamných velmožů, nakonec na svoji snahu rezignovali a smířili se s tím, že vychovali dceru válečnici, 
Před třemi roky jsi doprovodila svého staršího bratra na sever, na drobné panství na Dobytčích pláních, 
které po svém sňatku získal od krále údělem. Zpět domů jsi nijak nespěchala. Naopak jsi zamířila na 
východ a s jednou kupeckou karavanou jsi prošla nebezpečným Průsmykem kamenných obrů přes Eskel- 
ské hory. 

Na své cestě jsi prožila četná dobrodružství, zažila mnohá strádání i radosti. Asi před měsícem ses 
vrátila domů. Rodiče tě již dávno oplakali v domnění, že jsi někde zahynula. Tvůj návrat přinesl do jejich 
tvrze znovu radost. Ne tak do tvého srdce, neboť ses dozvěděla, že tvůj mladší bratr před půl rokem 
zahynul. Černé prapory dosud vlající na věži a zvěstující do kraje zármutek hraběcí rodiny nad ztrátou 
druhorozeného byly staženy. Černější chmury se však usadily v tvé hlavě a v srdci se ozvala touha po 
pomstě. Vždy když v noci uléháš, si znovu a znovu v mysli přehráváš, vyprávění tvého otce o tom, jak 
zahynul tvůj bratr: 

Stalo se to na podzim minulého roku. Slavili jsme zasnoubení tvého bratra Randena. Mezi hosty, kteří byli 
pozvání na slavnost byl i starý hrabě z Montewilu. Přivezl pro tvého bratra vzácný dar. Jak asi víš, tvůj bratr byl 
jeho jedinému synu, který před dvěma lety tragicky zahynul, nejen panošem, ale také dobrým přítelem. Jako 
odměnu za prokázané služby i přátelství mu hrabě daroval vzácné, kouzelné Kančí kopí. Jak se však ukázalo, bylo 
by lépe, kdyby jej nikdy nedostal. 

Randen byl vždy vášnivým lovcem a proto brzy po oslavách sebral svoji loveckou družinu a vyrazil do lesů, 
aby vyzkoušel své nové kopí. Nevím od koho se doslechl, že strašlivý Hiknor, největší a nejstrašlivější ze všech 
kanců, co kdy země nosila, poničil v létě úrodu u Adorfu. A nevím ani, proč se rozhodl pronásledovat toho kance 
do hloubi Pavoučího hvozdu. Všichni členové jeho družiny se zapřísahali, že jej od jeho úmyslu zrazovali. Věřím 
Jim, neboť nikdo se špetkou rozumu by se k podobnému činu neodhodlal. Tvůj bratr byl však posedlý myšlenkou, 
že zabije kance, o jehož ukrutné síle a velikosti se vypráví mezi lidmi celé legendy. 

Jeho družiníci vyprávěli, že když pronikli hluboko do hvozdu, padla najednou kolem nich hustá mlha, která 
zahalila stromy až k vrcholkům a z níž se začaly ozývat strašidelné zvuky. V té mlze se sobě navzájem ztratili. 
Když zaslechli divoké ržání a poté smrtelný chropot koně, spěchali do těch míst, ale nežli našli cestu mlhou, bylo 
po boji, Když se mlha rozestoupila stejně náhle, jako padla, nalezli koně tvého bratra ve smrtelných křečích s vy- 
hřezlými střevy a opodál, o kmen stromu opřeného, smrtelně bledého Randena, svírajícího v ruce zkrvavené Kančí 
kopí. Když k němu přiběhli, zhroutil se jim do náruče. Tehdy spatřili, že má levou nohu i bok roztrženy kančími 
kly. Ztrátou krve byl tak zesláblý, že ze sebe vypravil jediné slovo, než-li upadl do bezvědomí. „Hiknor“, Okamžitě 
vyrazili na cestu, zpět, ale Randena roztřásla vysoká horečka, proti níž nedokázali bojovat, a dříve než dorazili 
do Adorfu, v bolestech skonal. 

Jen co jsme Randena oplakali a uložili k našim předkům k věčnému odpočinku, vypsal jsem odměnu 500 zl 
pro toho, kdo skolí kance, jenž zabil mého syna. Leč nenašel se žádný odvážlivec, který by se o to pokusil. 

Vyptávala ses vojáků i otcova lovčího, kdo by byl s tebou ochoten vydat se hledat kance Hiknora. 
Nikdo však k tomu neměl odvahy. Naopak všichni tě od toho úmyslu zrazovali. Tví rodiče se pochopitel- 
ně doslechli, na co se chystáš. Ze strachu, aby ses skutečně nevydala do hvozdu bratra pomstít, ti zakáza- 
li vycházet z pokoje. To tě však jen utvrdilo v přesvědčení, že musíš co nejrychleji vyrazit na cestu. 
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Nemohli tě hlídat věčně. Jakmile jejich pozornost na okamžik polevila, rozhodla ses. Pomsta musí 
být vykonána. Za každou cenu. Pokud nikdo z tvrze nemá odvahu vstoupit do hvozdu, třeba najdeš 
pomoc jinde. A pokud ne, vydáš se do hvozdu, bude-li to nutné, i sama. 

V podvečer ses potají ustrojila, na krk si pověsila náhrdelník z medvědích zubů pro štěstí, osed- 
lala si koně a vydala se do podzemí tvrze, kde byl tvůj bratr pohřben. Tam jsi chvíli v zármutku postála 
nad jeho hrobem. Pak jsi sňala ze zdi nad jeho katafalkem lovecké kopí, které mu přineslo zkázu. 
S kopím v ruce jsi se vplížila do stájí. Strážnému, který tě zahlédl, jsi do ruky vtiskla pár zlatých mincí, 
aby zapomněl, že tě viděl odjíždět. Zadní brankou jsi vyvedla koně před tvrz, vyhoupla ses do sedla a 
rozjela se cvalem k Adorfu. Tam ses rozhodla přečkat noc, než se vydáš do hloubi hvozdu. 

Jsi rozhodnuta nevrátit se zpět, dokud nebude pomsta dokonána a strašlivý kanec Hiknor tvojí 
rukou mrtev a jeho hlava připevněna k sedlu tvého koně, aby se stala ozdobou tvého pokoje. 

I potmě jsi v Adorfu, kam jsi dorazila pozdě večer, podle oken svítících do okolní temnoty, hla- 
sitého hovoru a řinčení korbelů poznala hostinec. Zamířila jsi k němu. Zavedla jsi koně do malé stáje, 
kde se jich již tísní několik a kde se jej ihned ujal ochotný čeledín. Dohlédla jsi na to, aby o tvého koně 
bylo dobře postaráno, zatímco jinému pacholkovi jsi dala stříbrňák, aby ti zamluvil pokoj a odnesl ti tam 
věci a zbraně. Pak jsi vzala svého sokola a vstoupila do hostince. 


Osobní charakteristiky 

Přesvědčení: neutrální Povolání: chodec Úroveň: 7 

Věk: 24 let Mimosmyslová schopnost: pyrokineze 

Zvláštní vybavení: 1) Kančí kopí (vycítí kance na 50 s, dává při boji s kancem bonus +4 k ÚČ) 
2) magický dlouhý luk (síla zbraně 10/1) 
3) namísto psa má cvičeného sokola (životaschopnost 2, OČ 5, ÚČ 3/1, 3/1) 


Popis postavy při příchodu do hostince: 

Do hostince vstoupila urostlá, asi pětadvacetiletá dívka s hrdým výrazem ve tváři. Na sobě má koženou 
zbroj, přes niž má přetaženu zelenou loveckou kamizolu. Na rameni má toulec s šípy, u pasu tesák a malý váček 
s penězi. Na krku jí visí náhrdelník ze zvířecích zubů. Na nohou má vysoké kožené holínky, na rukou kožené ruka- 
vice sahající až po loket, pobité stříbrnými cvočky. Přes ramena má přehozen prostý, hnědý plášť. Má hnědé, 
nakrátko ostříhané vlasy a zelenou loveckou čapku se sojčím pírkem. 

Na pravé ruce, kterou má v lokti pokrčenu, jí sedí dravý pták s čepičkou přes oči a koženým řemínkem na 
noze. Po příchodu prohodila pár slov s hostinským a usadila ptáka na okraj prázdného sudu stojícího u zdi. Vol- 
ným krokem přistoupila k vašemu stolu. Usedla na volné místo a prostým gestem rukou si objednala pohár vína. 

Pozorně se vám každému zadívala do očí. Pak se obrátila na nejbližšího z vás a zeptala se: ... 


Čarodějka (Člověk/elfka čarodějka) 

Narodila ses na jaře roku 1236 v Tolimanu, městě na jihu Wohardského království. Od mládí jsi 
obdivovala kouzla a s nadšením naslouchala příběhům z dalekých krajů. Proti vůli svých rodičů ses ve 
svých 11 letech přihlásila do Tolimanské kouzelnické školy. 

Projevila jsi značný talent. Ve snaze využít svých nových znalostí jsi místo návratu domů vyrazila 
na cesty. Seznámila ses se skupinou podobně naladěných mladých dobrodruhů a společně s nimi ses 
vydala do hor, pátrat po bájném pokladu goblinů. Namísto pokladu jste narazili na doupě nevrlého 
černého draka. Toto setkání stálo tvé společníky život a tebou natolik otřáslo, že pouhá zmínka 
o dracích v tobě vyvolává mrazení a děsivé vzpomínky. Po tomto strastiplném zážitku ses vrátila domů 
a chuť na cestování tě na čas opustila. 

Ale jen do doby, kdy ses na jaře roku 1252 seznámila s mladým zemanem Joragem. Tato známost 
pomohla zahnat z tvé mysli duchy minulosti a vedla k tvému dalšímu odchodu z domova na podzim 
téhož roku. Několik let jste se společně potloukali po celé zemi. Jen na zimu jste se vraceli domů. 
Rozešli jste se po ostré hádce koncem zimy v roce 1257. Počátkem jara ses, hledaje především zapom- 
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nění na Joraga, vydala do Wohardu, hlavního města celého království. Tam jsi společně s několika další- 
mi dobrodruhy vstoupila do služeb králova ministra bezpečnosti Saccrého, o němž se říká, že je po králi 
nejmocnější osobou v zemi. 

O rok později ses usmířila s Joragem. Počátkem zimy téhož roku jste se vzali a usadili na jeho 
statku. Žili byste šťastně a spokojeně, kdyby tě počátkem jara roku 1261 nenavštívil posel od ministra 
Saccrého a nepřinesl zprávu, že si ministr neodkladně žádá tvých služeb. Následujícího rána ses 
rozloučila s manželem a spěchala do Wohardu, kde již tě ve své kanceláři netrpělivě očekával ministr. 
Po krátkém zdvořilostním úvodu tě rychle zasvětil do problému: 

Počátkem minulého roku nastoupil na trůn v Pelelijském království Timir I. Na rozdíl od svého otce, zes- 
nulého krále Alfonsa II, je vůči naší zemi značně nepřátelsky naladěn. Svým arogantním chováním a především 
rozpuštěním knížecího senátu si získal četné odpůrce. Z nich mnozí jsou pro uchování dobrých vztahů mezi naši- 
mi zeměmi, ale nemají dostatek moci, aby dokázali králi překazit jeho expanzívní plány. 

Není potřeba, abych tě zatěžoval nepodstatnými podrobnostmi. Důležité je, že na pomoc jednomu z těch- 
to šlechticů, knížeti Navenovi, byla odeslána zásilka zlata, skrytá v prostém, kupeckém voze. Vůz měl za Ador- 
fém opustit hlavní cestu a vydat se po staré, nepoužívané stezce na severovýchod, kde ji měli čekat muži, vyslaní 
knížetem Navenem. Ti měli doprovodit zásilku na místo určení. 

Vůz byl chráněn schopným válečníkem jménem Narett. Neskrývám, že jsem špatně odhadl povahu toho muže. 
Zradil mě i království. Spojil se s tlupou pelelijských renegátů a uloupil zásilku zlata, kterou měl chránit. Nejde jen 
o zlato, ale i o jisté dokumenty, které měly potvrdit královu podporu Navenovu odboji a jeho případným nárokům 
na trůn. Pokud by se tyto dokumenty dostaly do nesprávných rukou, mohly by posloužit jako záminka k vypro- 
vokování válečného střetu. Tomu se chceme, s ohledem na vzrůstající problémy na západě, raději vyhnout. 

Dokumenty byly zabaleny v koženém pouzdře, převázaném Iněnými šňůrkami s červenou pečetí. Jednalo se 
o celkem pět, samostatně zapečetěných svitků. První z nich byl dopis od Temerijského hraběte s vyjádřením pod- 
pory, druhý od krále se stejným obsahem a jeho pečetí, třetí obsahoval údaje o obsahu truhly a nesl královskou 
pečeť, stejně jako čtvrtý obsahující údaje vojenského charakteru. Poslední, nejdůležitější list nesl moji pečeť a 
obsahoval údaje o možných kontaktech s příznivě nám nakloněnými šlechtici a jinými významnými osobami. 

Zlato a ostatní cennosti byly uloženy v kované truhlici opatřené zámkem. Od tohoto zámku byl jen jeden 
klíč a ten měl u sebe Narett. Mimo něj vůz doprovázeli čtyři muži. Všichni byli ustrojení jako kupci. Byli ozbro- 
Jeni, ale to nemuselo být nápadné, neboť v nebezpečných krajích se kupci často ozbrojují, aby se snáze mohli 
bránit proti různým lapkům. Všichni čtyři pravděpodobně zahynuli. Jediný z nich, vikomt Gatis, žil alespoň tak 
dlouho, aby odeslal do Amaethonské tvrze poštovního holuba se zprávou, co se stalo. List byl určen baronetě 
Midei, dceři markýze z Amaethonské tvrze. Bylo štěstí, že se list dostal do rukou jejího otce, který mě neprodleně 
informoval o celé záležitosti. Onen dopis jsem obdržel včera holubí poštou. 

V současné době jsi jediná, koho můžu na tento úkol nasadit. Je potřeba, aby ses neprodleně vydala na sever 
a zjistila co nejvíce podrobností o tom, co se stalo se zlatem. Pokus se získat zpět ukradené dokumenty, bude-li 
to ještě vůbec možné, 

Budeš-li na cestu cokoliv potřebovat, okamžitě ti to opatřím. Rychlost je teď velmi důležitá. Buď však opa- 
trná. Je možné, že se králi Timirovi podařilo zjistit, k čemu u Pavoučího hvozdu došlo, a vyšle někoho ze svých 
lidí, aby v této oblasti pátral. Proto bude lépe, když nikdo nebude mít nejmenší tušení, co tě tam ve skutečnosti 
přivádí. Navrhuji, abys zkusila sestavit družinu tamních dobrodruhů, kteří by ti za odměnu pomohli se s lou- 
pežnickou tlupou vypořádat. Nějakou vhodnou záminku si jistě vymyslíš. 

Situace za hranicemi je v současné době poněkud nepřehledná a proto se pokus dokumenty i zlato, pokud 
Je získáš, dopravit zpět do Amaethonské tvrze na naší straně hranic. 

Druhého dne jsi neprodleně vyrazila na cestu. Dříve však, než-li jsi zamířila na přímo na sever, 
navštívila jsi Orajské orákulum, aby ses dozvěděla něco o svém osudu. 

Věštba, kterou ses v orákulu dozvěděla, tě naplnila nejasným pocitem, že tě čeká mnohem více 
než jen hledání ztraceného zlata a honba za lupiči. Celou cestu si opakuješ slova věštby a marně se 
snažíš pochopit a rozluštit jejich smysl. 
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Osud je sváže v jediný díl, 

čas cíle změní v jediný cíl. 

Pomoc jim oplatí zelená víla, 

znovu se probudí staletá síla. 

V kruhu je vzýván maličký vládce, 

do sítě uvázne budoucí zrádce. 

Rohatce dary zjeví svou moc, 

světlo zas vstoupí, kde vládla noc. 

V temnotě skrývá se noci pán, 

čeká jen na dar, co bude mu dán. 

Odpoledne jednoho dne na počátku léta, jsi dorazila do Adorfu, malého města na západ od 
Pavoučího hvozdu, v jehož blízkosti k přepadení došlo. Rozhodla ses trochu si odpočinout a ráno se 
zajít trochu poptat po městě, zda někdo nemá nějaké informace, které by se ti mohly hodit. V jediném 
zdejším slušném hostinci sis zamluvila pokoj, a rozhlédla se po hostinci, zda zde není někdo, kdo by ti 
mohl být v tvém poslání nápomocný. Okamžitě jsi vyloučila skupinu místních, kteří zřejmě něco oslavu- 
jí. Zato několik dobrodruhů u sousedního stolu upoutalo tvoji pozornost. Zdá se, že máš štěstí. 


Osobní charakteristiky 

Přesvědčení: neutrální Povolání: čaroděj Úroveň: 7 

Věk: 25 let Kouzla: převážně metamorfovací a iluzionistická 

Zvláštní vybavení: Itydarský přívěšek: má 10 magů na 2 dny a ovládá kouzla najdi předmět, najdi zlo, najdi 
neviditelnost a clona myšlenek 


Popis postavy při příchodu do hostince: 

Do dveří vstoupila mladá, asi 25 letá, žena střední postavy, dlouhých hnědých vlnitých vlasů a hnědých očí. 
Na sobě má tmavě hnědý blášť, pokrytý prachem cest, pod ním prosté cestovní šaty a přes rameno přehozen velký 
vak. Na nohou má vysoké kožené boty a na rukou dlouhé, po loket sahající kožené rukavice, přes něž ná nasazeny 
dva velké zlaté prsteny s drahými kameny. U pasu má krátký meč v prosté kožené pochvě, malou dýku a váček 
s penězi. V pravé ruce svírá kovanou hůl. Na krku má zavěšen nějaký přívěšek. Vypadá jako žena, která se o sebe 
dokáže na cestách postarat a nebezpečí ji neleká. 

Přistoupila k nálevnímu pultu a objednala si pohár vína. S pohárem v ruce se, opřena loktem o pult, rozh- 
lédla po hostinci, napila se a pomalu zamířila k vašemu stolu. Zeptala se, zda smí přisednout. Když jste přikývli, 
usedla na volnou židli. 

Usmála se a řekla: ... 


Šermíř (Člověk/barbar šermíř) 

Narodil ses roku 1236 na samotě na jižním okraji Pomezního hvozdu, u říčky Vardany. Tvůj otec 
byl uhlíř, tvá matka vědma. Oba zahynuli při povstání barbarů z Divočiny, když ti bylo sotva šest let. 
Vůdce osmičlenné tlupy barbarů, která vypálila tvůj dům a zabila tvé rodiče, tě ušetřil jen proto, aby tě 
odvedl do své vesnice jako otroka. Tvým štěstím bylo, že se od jihu blížil silný oddíl rodelijského knížete 
a barbaři, aby se mu vyhnuli, ustoupili do hloubi hvozdu. Celý den ustupovali proti proudu Vardany. 
V podvečer se zastavili, aby si trochu odpočinuli. Přivázali tě ke stromu, rozdělali oheň a na rožeň 
napíchli mladého srnce, kterého cestou ulovili. Zatímco se maso na mírném ohni peklo, přihýbali si 
notně z lahví s medovinou a vychloubali se úspěchy předešlých dní. Tehdy se stalo něco, nač nikdy neza- 
pomeneš a co rozhodlo o tvém dalším osudu. 

„Pusťte toho chlapce!“ ozval se z houstnoucí tmy mužský hlas, v němž bylo těžké přehlédnout cizí přízvuk. 
Všechny oči se upřely do lesa, z nějž se tiše, jako přízrak noci, vynořila tajemná postava. Byl to muž, jemuž jistě 
táhlo již na šedesát let. Jeho tělo nebylo statné, ale i přes pokročilý věk byla patrná jeho pružnost a hbitost. Jeho 
krok byl tichý a jistý. Dlouhé šedivé vlasy měl sčesány do drdolu, drženého dvěma dlouhými dřevěnými jehlicemi. 
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Z jeho tváře s dlouhým bílým vousem na bradě čišel naprostý klid. Oděn byl do dlouhého černého pláště zvlášt- 
ního střihu s bílým lemováním okrajů, přepásaného širokým koženým opaskem, za nímž měl zasunut meč a dýku. 
Jeho ruka klidně spočívala na rukojeti meče a jeho oči pozorně sledovaly reakce barbarů. 

Ti se již vzpamatovali z překvapení a začali se pobaveně usmívat. „Zmiz odsud, starče, a možná ušetříme 
tvůj bídný život,“ řekl pobaveně vůdce tlupy. 

„Nechci vám ublížit. Pusťte toho chlapce a můžete jít, kam se vám zachce,“ řekl muž obdivuhodně klidným 
hlasem a zkřížil ruce na hrudi. Barbaři se rozesmáli. Vůdce tlupy si setřel slzy, které mu smíchy vytryskly. „Ten stařík 
Jejte. Chci slyšet, jak škemrá o milost,“ řekl a pokynul dvěma svým mužům, kteří povstali od ohně s meči v rukou. 

Vzápětí se oba muži zvrátili dozadu, zbraně jim vypadly z rukou, které pozvedli v marném pokusu dotknout 
se osmicoulové, vražedně ostré ocelové hvězdice, která se jim každému zabořila do krku. Pak se zhroutili mrtví k 
zemi, Vůdci tlupy zmrzl úsměv na tváři. Všichni s očima rozšířenýma překvapením pohlédli na starce, který stále 
stál na svém místě, stále vražedně klidný, nyní s jednou rukou položenou na jílci meče. Na okamžik se rozhostilo 
ticho. Pak se barbaři s řevem vrhli proti starci. Ten stál klidně a nepohnutě, dokud nebyli jen pár kroků od něj. 
Pak jako by se probudil. Nikdy předtím ani nikdy potom jsi neviděl nikoho, kdo by byl tak rychlý. Jeho pohyby bylo 
těžké vůbec postřehnout. První dva barbaři poklesli v kolenou. Jeden z nich z posledních sil sevřel jílec dýky, hlo- 
dající jeho útroby. Pak se zhroutil a mlčky skonal. Druhý klečel a jen tupě zíral na pahýl ruky, v níž ještě před 
okamžikem třímal meč a z níž mu nyní s krví unikal i život. 

Muž odrazil tři výpady vedené na něj v rychlém sledu. Pak se další z barbarů zhroutil. Z proseknutého hrdla 
se mu draly poslední, děsivé zvuky, které již s lidským hlasem neměly nic společného. Zbylí tři barbaři byli opa- 
trnější a snažili se, vzdáleni od něj asi tři sáhy, dostat muže mezi sebe. Muž jim v tom nijak nebránil. Jen je 
pozorně sledoval a svůj meč sevřel oběma rukama a pozvedl jej, připraven k boji. 

Na vůdcův povel všichni tři barbaři zaútočili ve stejný okamžik. Ve stejný okamžik, kdy jim z hrdel vytryskl 
bojový pokřik a kdy se jejich těla pohnula vpřed, se kolem muže zablesklo. Záblesk byl tak jasný, že tě na okamžik 
úplně oslepil, přestože jsi byl dál od centra celého dění. Když jsi znovu prohlédl, spatřil jsi dva barbary, válející se 
na zemi ve smrtelných křečích s vyhřezlými střevy, a vůdce barbarů, nervózně si pohrávajícího s těžkou válečnou 
sekerou, stojícího tváří v tvář ledově klidnému starci. Zdálo se, že barbar váhá. Pak se rozhodl a udělal tak svoji 
poslední chybu v životě. 

Když stařec vytáhl svůj meč z těla překvapeného vůdce barbarů, zamířil k tobě a jediným seknutím přesekl 
provazy, poutající tě ke stromu. „Kdo jsi?“ zeptal se tě. Když jsi mu vypověděl svůj příběh a v slzách jsi mu padl 
k nohám, pohladil tě po vlasech a řekl: „Měl jsi veliké štěstí, chlapče. Nyní vstaň a pojď se mnou.“ 

Jako ve snách jsi jej následoval. Když už jsi nemohl dál, uložil tě muž pod vysokým stromem. Když ses 
probudil, byl již vzhůru. Když jsi snědl jídlo, které ti přichystal a uhasil žízeň vodou z řeky, pokračovali jste v cestě. 
Ještě jednu noc jste nocovali v lese, než jste dalšího dne v podvečer dorazili k malé dřevěné chýšce v severovýchodní 
části hvozdu, blízko bílých vrcholků Eskelských hor. 

Stařec jménem Wu-Seng-Li-Pej, kterému jsi však nikdy neřekl jinak, než Mistr Wu, se tě ujal. Brzy 
byl pro tebe více než otcem, Vyrůstal jsi v divokém a často nebezpečném hvozdu ve společnosti tajem- 
ného muže, který tě brzy začal zasvěcovat do hloubi tajemného umění válečníka. Dělal jsi rychlé 
pokroky a i Mistr Wu musel uznat, že máš talent. Nikdy ses o tom starci příliš nedozvěděl. Nerad mluvil 
o své minulosti. Pochopil jsi jen tolik, že musel z nějakého důvodu uprchnout z jednoho ostrova ve 
východních mořích, kde byl velmi váženým mužem. Jeho dlouhé putování jej přivedlo až do těchto míst, 
kde se rozhodl strávit poslední roky života, 

Do svých jednadvaceti let jsi neopustil hvozd. Mistr Wu si tě velmi oblíbil a když umíral, svěřil ti svůj 
meč. Když zemřel, pohřbil jsi jeho tělo pod mladou břízou, kde rád pobýval, vzal sis vše potřebné na cestu 
a navždy jsi opustil hvozd. Tvůj příchod mezi lidi nebyl snadný. Bylo pro tebe obtížné vyznat se v jejich 
způsobech chování a myšlení. Proto ses raději toulal krajinou a cestoval stále dál a dál. Meč Mistra Wu, 
jemuž podobný jsi nikdy neviděl, ti byl věrným společníkem a dokázal tě vysekat z nejednoho problému. 

Je tomu asi rok, co jsi našel stálé útočiště. Stala se jí tvrz paní Yenneky, schopné číst ve hvězdách 
a rozmlouvat s astrálními světy. Již při prvním setkání jsi k ní zahořel nehynoucí láskou a oddaností. Ani 
ona nezůstala k tvým citům hluchá. Záhy se z vás stal nerozlučný pár. Vše by bylo krásné, kdyby jste jed- 
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noho jarního dne, během vyjížďky na koních, nenarazili na starou, zhrzenou babiznu, která nesnesla 
pohled na vaši lásku a seslala na Yenneku strašlivou kletbu. Od té chvíle začala Yenneka slábnout, bled- 
nout a uvadat ti před očima. Byl jsi zoufalý a nevěděl co si počít, neboť i přes péči nejlepšího léčitele 
z okolí se její stav nezlepšoval. 

Jednoho večera si tě zavolala ke svému loži a slabým hlasem tě požádala o pomoc: 

Ve snu se mi zjevil můj otec a řekl mi, co musím udělat, abych byla znovu zdráva. Daleko odtud, v Pele- 
lijském království, odkud pocházíš, leží děsivý hvozd, zvaný Pavoučí. V jeho nitru leží hora, pod níž se nachází 
prastará svatyně zapomenutého božstva. V ní leží, všemi zapomenut, modrý nebeský kámen — Oko naděje. Jeho 
moc by mi mohla přinést uzdravení. Jsem příliš slabá na to, abych podnikla tak dalekou cestu. Prosím, vydej se 
tam, najdi ten kámen a přines jej sem. Jen tak se uzdravím. 

Řekl mi ještě něco, ale nerozumím tomu. Poslouchej proto pozorně a zapamatuj si tato jeho slova: 

Každý je jiný, každý je zván. 

Každý z nich zahyne, když bude sám. 

Moc Osudu je přivedla, aby vešli. 

Lesní muž ukáže cestu, aby našli. 

Zelený kámen promluví, aby prohlédli. 

Zrcadlo modré zavolá, aby nahlédli. 

Zrozený ze země přijde, aby bojoval. 

Zrozený z noci je svede, aby povstal. 

Rohatý je svázán, aby pomohl. 

Stoletý je obdarován, aby promluvil. 

Modrá je nesena, aby objevili. 

Zelená je dána, aby zemřeli. 

Kde rudá je prolita, aby oživila, 

tam bílá je nalita, aby zahubila 

Svatý je zraněn, aby daroval. 

Mrtvý je nasycen, aby zemřel. 

Ihned po tomto rozhovoru jsi ze zdi ve svém pokoji sňal meč, který snad až příliš dlouho odpočí- 
val, připjal si jej k pasu, sbalil sis nejnutnější věci a vyrazil na cestu. Bez oddechu jsi spěchal k Pavoučí- 
mu hvozdu. 

Odpoledne tohoto dne jsi dorazil do hostince v Adorfu, malém městě na západ od Pavoučího 
hvozdu. Rozhodl ses zde chvíli posedět, přes noc zde přespat a ráno vyrazit do hvozdu. Usadil ses ke 
stolu, objednal si něco k pití a přemýšlel o tom, co tě asi očekává. 

Ze zamyšlení tě vyrušil až muž, který vstoupil do hostince. Něčím okamžitě upoutal tvoji 
pozornost. Obezřetně sis jej prohlédl. 


Osobní charakteristiky 
Přesvědčení: zmatené dobro Povolání: šermíř Úroveň: 8 Věk: 24 let 
Zvláštní vybavení: Meč mistra Wu (SZ 9/0, má 10 magů na den a umí kouzla rychlost, světlo, hyperprostor 
a záblesk). Kouzlo Záblesk — stojí 1 mag, vyvolání 1 kolo, působení — kolem sesilatele se objeví prudká 
záře. Všichni, kdo se na něj v daný okamžik dívají, si musí hodit proti pasti Odl — 6 (12) — nic/oslepení 
na 1-3 (2-7 kol). Čísla v závorkách platí pro noc a tmavá místa. Oslepená postava má postih —I na ini- 
ciativu a bojuje, jako by bojovala s neviditelným protivníkem. 

Popis postavy při příchodu do hostince: 
nánosem prachu a několika menšími stříkanci bláta. Přes ramena má přehozen tmavý cestovní plášť. Na dosah 
ruky má meč zvláštního tvaru s rukojetí zdobenou perletí, zasunutý v prošívané pochvě. Své dlouhé černé vlasy 
má spleteny do copu. Na krku má nějaký amulet zdobený cizokrajnými runami. Když pohlédneš do jeho očí, máš 
pocit, jako by ses díval do ostražitých očí rysa. 
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Zaklínač (Člověk/barbar chodec) 

Jsi lovec. Lovíš zvířata, netvory a, není-li vyhnutí, i lidi. Narodil ses roku 1234 v malé vesnici východ- 
ně od Divutvorných hor. Od mládí ses toulal sám po lesích i horách. Brzy ses stal společníkem zdejších 
hraničářů a posléze i jedním z nich. Roku 1252 ses vydal na cestu na jih, která tě přes Wohardské a 
Lemurijské království přivedla až do království Wolfarského, kde jsi prožil čtyři roky plné dobrodružství. 

Vrátil ses jako ten, komu se na jihu zpravidla říká Chodec, jemuž však v této zemi málokdo řekne 
jinak než Zaklínač. Tvým životním údělem se stala ochrana kupců před loupeživými lapky i nestvůrami 
číhajícími u cest a pomoc vesničanům, sužovaným různými netvory. Není to práce, která by příliš 
vynášela, zato sis nikdy nemohl stěžovat na její nedostatek. Jen málokdo v zemi toho ví o různých 
netvorech, o jejich životě i slabinách tolik, jako ty. 

Když v zemi začaly rozbroje mezi novým králem, Timirem I, a knížetem Navenem z Twardogoru, 
snažil ses držet stranou. Avšak poté, co jsi se dostal do potyčky s královskou patrolou, které se nelíbil 
tvůj přízvuk, který jsi získal delším pobytem na jihu, byl jsi nucen narychlo a v tajnosti opustit hlavní 
město. Vzápětí jsi byl prohlášen za jižanského špióna a byl na tebe v hlavním městě vydán zatykač. Od 
té doby se raději vyhýbáš velkým městům a opevněným tvrzím králových přívrženců. 

Právě jsi přijal práci pro jednoho podivného kudůčího alchymistu. Práci, která tě přivedla 
k Pavoučímu hvozdu, který má pověst místa, obývaného strašlivými a záludnými netvory. Ani ve své 
zbroji z pravé baziliščí kůže, kterou sis nechal vyrobit na jihu, a kterou nosíš pod šaty, se necítíš dvakrát 
sebejistě. Jsi příliš zkušený na to, abys podceňoval nebezpečí, které na těbe ve Hvozdu čeká. Vrátit se 
však nehodláš. Jde i o tvoji pověst neohroženého lovce netvorů. Couvnout znamená ji ohrozit a to 
rozhodně nechceš. 

Při vstupu do Adorfu, malého města ležícího západně od Pavoučího hvozdu, sis v mysli znovu 
přehrál slova kudůka, který si tě najal: 

„Potřebuji tvoji pomoc, Zaklínači,“ řekl kudůk, který přistoupil ke tvému stolu v rohu hostince, a položil na 
stůl naditý váček s penězi. Dle tvého odhadu v něm mohlo být dobrých 250 zl. „Toto je záloha. Dvakrát tolik 
dostaneš, pokud mi přineseš předmět, který potřebuji ke svým experimentům.“ 

„To zní zajímavě,“ odvětil jsi a potěžkal jsi přitom váček v ruce. „Můžeme si o tom promluvit,“ řekl jsi a 
pokynul rukou na volnou židli. 

Kudůk se posadil. „Slyšel jsi někdy o Pavoučím hvozdu?“ zeptal se. 

„Ano. Zpravidla jsem slyšel, že ten či onen do něj vešel a již se nevrátil“ odvětil jsi po pravdě. 

„V hlubinách onoho hvozdu, v kopcích, kolem nichž se válí věčná mlha, je skála. Pod ní se nachází stará, 
desetiletí opuštěná svatyně Pavoučí bohyně. Ne, nepřerušuj mě prosím,“ řekl a pokynem ruky umlčel tvůj dotaz. 

Přikývl jsi a on pokračoval: „V ní, v ukryté hrobce hluboko v podzemí, leží v kamenném sarkofágu mrtvola 
muže, který má někde u sebe, nejspíše na krku, vzácný magický amulet. Neptej se, odkud vše vím, ale věř, že mé 
informace jsou pravdivé, Chci a potřebuji ten amulet. Přines mi jej a já ti okamžitě vyplatím zbylých 500 zl. Vím, 
že cesta to není snadná, Nebyl by ale tady, kdybych pochyboval, že to dokážeš. “ 

Zamyslel ses, Peníze, které ti ten drobný mužík nabídl, byly vskutku značné. Zabezpečily by tě na dlouhou 
dobu a mohly by ti pomoci dosáhnout odvolání zatykače, který na tebe byl vydán. Pokud by byly nasypány do 
správných kapes. A ty naštěstí několik takových kapes znáš. Riziko je sice značné, ale na to jsi zvyklý. Přikývnul jsi. 

Kudůk se zaradoval. „Až se ti podaří ten amulet získat, přijď k ruinám Černé věže. Budu tě tam čekat. Nyní 
pozorně poslouchej, jak ten amulet poznáš. Vztahují se k němu tato slova: 

Jsem rudý jako krev 

a jako slunce zlatý. 

Drží mě zlatý červ 

a srdce mé se trápí.“ 

Pak se kudůk zvedl a stejně tiše jako přišel zase odešel. Dopil jsi svůj pohár s vínem a zašel za lichvářem, 
u nějž sis uložil peníze, které ti dal kudůk jako zálohu. Druhého dne ráno jsi vyrazil na cestu. 

V Adorfu ses doptal na hostinec, kde by ses mohl ubytovat. Nebylo to těžké, neboť v městečku je 
takový jen jeden. 
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Když jsi vstoupil do hostince, přejel jsi rychlým pohledem skupinu místních sedláků a řemeslníků, 
sedících u jednoho ze stolů. Zato osamělý muž u druhého stolu okamžitě něčím upoutal tvoji 
pozornost. Pozorně si tě prohlédl, pak mírně pokývnul hlavou a pozvedl svůj pohár na pozdrav. Také jsi 
jej pozdravil kývnutím hlavy. Poručil sis něco k pití. Pak sis přisedl k jeho stolu a dal se s ním do řeči. 


Osobní charakteristiky 
Přesvědčení: neutrální Povolání: chodec Úroveň: 7 
Věk: 27 let Mimosmyslová schopnost: telekineze Pes: lovecký 
Zvláštní vybavení: 1) zbroj z baziliščí kůže (váha šupinové zbroje, kvalita zbroje 7) 
2) vlčí amulet (má 12 magů na den, doplňuje se o půlnoci; umí všechna hraničářská kouzla z PPZ) 


Popis postavy při příchodu do hostince: 

Mladý muž, který vstoupil do dveří, může mít tak 28 let. Na sobě má tmavě hnědé, u krku rozepnuté lovecké 
šaty pohodlného střihu, pod nimiž má zvláštní červenohnědou šupinovou zbroj. U krku mu na řetízku visí kovový 
amulet s vlčí hlavou. U pasu má tesák v kožené, prošívané pochvě a váček s penězi. Na nohou má vysoké, zablá- 
cené holínky. Na zádech má dlouhý, šedivý plášť s kápí a přes rameno má zavěšen dlouhý meč. Opálenou a větry 
ošlehanou tvář má hladce oholenou. U nohou má tichého, leč ostražitého psa. 

Když příchozí pohlédl směrem k tobě, spatřil jsi v jeho očích na okamžik zazářit zvláštní světlo. Nepochy- 
buješ ani na okamžik, že je to muž, který se ve světě vyzná a nebezpečí jej neděsí. Na tvůj pozdrav odpověděl 
pokývnutím hlavy. Přistoupil k hostinskému a požádal jej o víno. Jeho hlas je příjemný a melodický. S pohárem 
v ruce pak přisedl ke tvému stolu. Pes ulehl u jeho nohou. 


Bojovník (Barbar bojovník) 

Narodil ses na podzim roku 1238 na severu Pelelijského království v hornaté, nepříliš úrodné 
oblasti nejčastěji lidmi nazývané Divočina. Vaše osada leží nedaleko Eskelských hor. Kraj je to velmi 
nebezpečný. Osada žije v neustálé připravenosti k boji, neboť od jihu a východu ji ohrožují znepřáte- 
lené barbarské kmeny, s nimiž je neustále veden boj nebo uzavíráno přechodné spojenectví proti jiným 
kmenům. Na severu a na západě žijí obrovští horští skřeti, známí také pod názvem sarkoni, kteří občas 
podnikají loupeživé nájezdy do okolí. 

Tvůj děd Gal byl široko daleko známým válečníkem. Z jeho meče Skřetodrvu měli sarkoni hrůzu a 
vyhýbali se vaší osadě širokým obloukem. Je to však již asi padesát let, co spolu s několika přáteli vyrazil 
na jih a už se nevrátil. Z jeho společníků dorazil do vaší vesnice jen jediný. Pamatuješ si toho, na rozu- 
mu pomateného starce, kterého jsi ve dnech svého dětství vídal belhat se vesnicí o holi a skřehotat ne- 
srozumitelné bláboly. Vzpomínáš si, jak jednou uchopil tvou ruku a zahučel ti do ucha: „Pamatuj si 
hochu: Zelené je oko Smrti a černá je krev jejích společníků!“ Pak se rozesmál šíleným smíchem, který 
se vzápětí změnil v dusivý chrapot. Potom si odplivl a pomalým krokem se odšoural pryč. Vyhýbal ses 
mu, jak jen to bylo možné. Když zemřel, pocítil jsi to jako úlevu. 

Když ti bylo devět, vydal se tvůj otec na jih, do míst, kde zahynul tvůj děd, aby pátral po Skřeto- 
drvu. Nikdy se již nevrátil a snad jen bozi vědí, kde leží jeho kosti. Když ti bylo deset, byl jsi odeslán 
jako jeden z pastýřů ke stádům, která zajišťují vaší osadě přežití v divoké zemi, kterou obýváte. Pobyt 
u stád a neustálé potyčky s dravými šelmami a loupeživými skřety i barbary zocelily tvé tělo i ducha. 
Stal ses jedním z nejschopnějších válečníků z vaší osady. V celé osadě není nikdo, kdo by se s tebou 
mohl měřit, co se síly týká. 

Tehdy na jaře tě k sobě zavolal náčelník osady a vážně k tobě promluvil. 

„Jak jistě víš, naše stáda jsou neustále v ohrožení. Skřeti z hor se stávají čím dál tím odvážnějšími. Již je 
neděsí pověst Skřetodrvu, jako za života tvého děda. Ten meč naší osadě velmi chybí. Dospěl jsi a nadešel čas, 
abys pro nás vykonal to, v čem tvůj otec neuspěl. Jdi na jih a znovu najdi Skřetodrv. V tvých rukou bude mocnou 
zbraní a zajistí naší osadě bezpečí před skřety. 


M 
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Snad si ještě vzpomeneš na bláznivého starce, který v naší osadě zemřel, když jsi byl ještě chlapcem. On byl 
jedním ze společníků tvého děda na jeho poslední cestě. Ač byl nepochybně šílený, přece jen se jeho mysl občas 
vyjasnila a on nám byl schopen říci pár srozumitelných vět o tom, co se tehdy sta'o. 

V hlubinách Pavoučího hvozdu tehdy žila sekta, vyznávající osmirukou Pavoučí bohyni a chovající obrovské 
pavouky jako své mazlíčky. Nikomu by nevadili, kdyby nezačali přepadávat kupce na cestě spojující naše a 
Wohardské království. Okrádali je a unášeli do své ternné svatyně, kde je obětovávali své bohyni. Nevím, zda byli 
tvůj děd a jeho společníci vedeni spíše snahou pomoci kupcům, nebo vyhlídkou na získání zlata naloupeného členy 
této sekty. Rozhodli se však udělat s nimi krátký proces. Podařilo se jim dílem rozehnat, dílem pobít uctívače 
Pavoučí bohyně sídlící v osadě nedaleko jejich svatyně. Zlato však nenašli a tak vtrhli do svatyně. Nevím, co se 
tam stalo, ale jen jediný z nich opustil svatyní živ a i ten v ní přišel o rozum. 

0 tom, kde svatyně, v níž zahynul tvůj děd, leží, nikdy příliš nemluvil. Jediné, co z jeho blábolení bylo možno 
poznat je, že ležela někde v kopcích, pod příkrou skalní stěnou, nepříliš vzdálené od pramene nějaké řeky či snad 
potoka. 

Budeš muset mít nejen odvahu a sílu čelit nebezpečím hvozdu, ale také dostatek rozvahy a štěstí, aby se ti 
podařilo najít onu zapomenutou svatyni a získat ztracený Skřetodrv. 

Nyní jdi a dokaž, že v tvých žilách koluje krev válečníků z naší osady.“ 

Poslechl jsi náčelníkova slova a začal ses chystat na cestu. Následujícího rána sis oblékl kroužkovou 
zbroj a na hlavu nasadil přilbu. Obojí byl dar k tvým dvacátým narozeninám. Opásal ses mečem, který 
je ti nejbližším přítelem už od tvých třinácti let, ač tehdy jsi jej jen stěží dokázal zvednout ze země. Na 
záda sis nahodil tornu s nezbytným vybavením. Rozloučil ses s obyvateli vaší osady, kteří tě přišli 
vyprovodit a vyrazil jsi na jih. 

Je to pro tebe nová zkušenost, když jsi překročil Krvavé pláně a vstoupil do oblastí, obývaných 
lidmi, jejichž zvyky a způsoby chování jsou hodně odlišné od těch, na něž jsi zvyklý z rodné osady. 
Město Litar, obchodní centrum celého království, tě oslnilo svojí rozlohou, kypícím životem i velkými 
kamennými domy. Na čas ses zde zastavil, ale když jsi jednoho večera prohrál v hostinci všechny peníze 
v kostkách, raději jsi znovu vyrazil na cestu. 

Měl jsi docela štěstí, že jsi narazil na obchodníka, spěchajícího na jih, který si povšiml tvé síly a 
nebezpečně vypadajícího meče a najal si tě jako ochranku pro svůj náklad. Doprovodil jsi jej až k hra- 
nicím a s několika čerstvě vydělanými mincemi ses vrátil do Adorfu, malého městečka západně od Pa- 
voučího hvozdu, aby ses zde v hostinci posilnil a prospal před tím, než vstoupíš do Pavoučího hvozdu. 


Osobní charakteristiky 
Přesvědčení: neutrální Povolání: bojovník Úroveň: 7 Věk: 22 let 
Zvláštní schopnost: silák (má stupeň síly o I vyšší než nejsilnější z jeho rasy a povolání) 


Popis postavy při příchodu do hostince: 

Do dveří vstoupil obrovitý, svalnatý barbar. Musel se sehnout, jinak by hlavou, zdobenou rohatou přilbou, 
narazil do horního trámu dveří. Není mu jistě více než pětadvacet, ale asi jen málokterý zkušený válečný veterán 
by se s ním odvážil utkat. Jeho kroužkouvá zbroj je přepásána koženým řemenem, na němž má zavěšen obouruční 
meč, V ruce svírá dvousáhové kopí. Na nohou má vysoké kožené zablácené boty. U pasu má kromě značně splih- 
lého váčku na peníze zavěšen lovecký tesák v pouzdře z medvědí kůže. Ryšavé, volně rozpuštěné vlasy mu sahají 
až po ramena, jeho neholená tvář vyzařuje nesmírné odhodlání. 

Hromovým hlasem si poručil pohár medoviny, opřel kopí o stěnu a usedl k vašemu stolu. 


Alchymista (Kudůk pyrofor) 

Pocházíš ze severu, ze Zemí Eskelských hor. Narodil ses roku 1236. Tvá matka byla hobitka, pracu- 
jící jako služebná v jedné měšťanské rodině, tvůj otec trpaslík pracující v tamních dolech. Když ti bylo 
8 let, tvůj otec zahynul při závalu v dole. Když ti bylo 12, opustil jsi matku i své tři mladší sourozence 
a spolu s partou lidských výrostků podobně dobrodružného založení jsi vyrazil na cesty. Neboť se ti však 
neustále někdo z nich posmíval pro tvoji malou postavu, brzy ses s nimi rozešel, 


Po třech letech putování, během něhož jsi dělal různé pomocné práce, ses dostal do služby k jed- 
nomu trpasličímu alchymistovi, který si povšiml tvých šikovných rukou a udělal z tebe pomocníka ve své 
laboratoři. U něj jsi zůstal po 6 let, během nichž jsi se mnohému přiučil. Tvůj mistr byl ovšem na tebe 
přísný a tak jsi po jedné bouřlivé hádce s ním utekl. 

Vydal ses na cesty a živil se výrobou lektvarů na zakázku. Na nějaký čas jsi se usadil v hlavním 
městě země. Tam ses seznámil s Narcisem, poněkud tajemným mužem, který ti našel práci v oboru. Stal 
se z tebe distributor Povzbuzujících lektvarů, vyráběných někde na jihu z tobě neznámých příměsí. Jak 
jsi brzy vypozoroval, má lektvar sice povzbuzující účinky, ale po nich se dostavuje vyčerpání, únava a 
chuť znovu se napít tohoto lektvaru. Proto se mu ty sám vyhýbáš. Ostatním dobrodruhům jsi jej však 
prodával s náramnou ochotou, neboť čím více jsi jich prodal, tím více byly žádány a tím více peněz jsi 
vydělával. 

Jednoho dne sis ovšem řekl, proč odvádět z každého prodaného lektvaru peníze do cizí kapsy, a 
rozhodl ses „ulít“ si nějaký ten kapitál pro sebe. Nějaký čas ti to procházelo, ale nakonec to prasklo. 
Naštěstí sis včas všiml těch dvou svalnatých barbarů, kteří se na tebe v hostinci vyptávali, a které, jak jsi 
dobře věděl, si Narcis vydržuje pro špinavou práci. Vyskočil jsi oknem dozadu na dvůr. Praskot vyla- 
movaných dveří a sprosté nadávky posílající tě horoucích pekel, tě ujistily, že jsi udělal dobře. Raději jsi 
proto opustil město a rozhodl ses ztratit někam, kde tě nikdo hledat nebude., 

Dobře sis byl vědom, že si Narcis nedá pokoj, dokud tě nedostane. Proto jsi v přestrojení zamířil 
k hranicím země. Spolu s jednou kupeckou karavanou jsi překročil Průsmykem kamenných obrů Eskel- 
ské hory a vstoupil do Pelelijského království. V duchu jsi děkoval svému mistru, který tě naučil nejen 
základům alchymie, ale i několika cizím jazykům, neboť sám hodně cestoval a tebe brával s sebou. 

Na čas ses zdržel v Litaru, obchodním a politickém centru království. Když jsi však na základě infor- 
mací, které se k tobě donesly, usoudil, že v království se pomalu, ale jistě schyluje k válce, rozhodl ses 
raději zamířit do klidnějších končin dál na jihu. 

Při cestě do Adorfu, městečka na západ od Pavoučího hvozdu, sis vzpomněl na to, jak jsi tudy 
spolu se svým mistrem kdysi dávno projížděl. Tvůj mistr tehdy upadl do krátkého zadumání, při němž 
ti začal vyprávět: 

„Vyprávěl mi můj mistr, kterého si ty nemůžeš pamatovat, neboť je již přes patnáct let po smrti, že někde 
tam na východě, v kopcích uprostřed hvozdu sídlila kdysi tajemná sekta, uctívající bohyni — pavouka. On sám byl 
kdysi jedním z členů této sekty. Ohyzdná socha dominující jejich svatyni prý měla oči vyrobeny z mocných mag- 
ických kamenů. Jejich síla prý byla pro každého, kdo se v magii trochu vyzná, zřejmá na první pohled. Jednou si 
povzdechl, že s takovými kameny by skutečně dobrý alchymista dokázal divy. Když jsem se jej tehdy ptal, proč 
tedy ty kameny nezískal, odvětil mi, že je možná podivín, ale ne blázen, aby dobrovolně strkal hlavu do lvího 
chřtánu. Prý se jednou skupina dobrodruhů pokusila vloupat do svatyně. Nikdo z nich už odtamtud nevyšel živý. 

Jednou bych se do těch míst rád podíval a zjistil, co bylo na jeho vyprávění pravdy. Myslím že hodně, neboť 
nebyl člověkem, který by mluvil jen tak do větru. Snad jednou ... 

Sakra, co to děláš ty moulo!? Kam koukáš! Nemůžeš vést ty koně pořádně! Vždyť jsi málem zlámal kolo u vozu. 

Jestli přemýšlíš o tom, že by ses tam snad vydal, tak na to rychle zapomeň. To není nic pro takového cucá- 
ka, jako jsi ty. Hvozd je plný oblud, které by si na tobě tuze rády pošmákly. Takže, když se do těchto míst dostaneš, 
raději se mu vyhni obloukem. A teď se věnuj kočírování.“ 

Tehdy ti to přišlo jako moudrá rada. Nyní se ti už taková nezdá. Dospěl jsi a pronikl jsi do četných 
nauk svého řemesla. Pokud by jsi ty kameny získal, mohl by se z tebe stát nesmírně mocný muž. Možná 
že ve zdejším království není nikdo tam mocný, aby tě naučil, jak získat moc z oněch kamenů, ale jsou 
i jiná království. Jakmile bys našel někoho, kdo ti pomůže ovládnout ty kameny, získal bys moc, o které 
se jiným může jen zdát. Sám se však do kopců odvážit nemůžeš. Musíš najít někoho, kdo půjde s tebou. 
S touto myšlenkou jsi dorazil do města. 

Protože den se již nachýlil, zamířil jsi ke zdejšímu hostinci. Když jsi dohlédl na ustájení svých poníků, 
vypeskoval hostinského pomocníka, že nezachází s tvým vybavením, které ti nesl do pokoje, dostatečně 
šetrně a trochu sis odpočal po cestě, sešel jsi dolů do hostince, dát si nějakou večeři a něco k pití. 
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Osobní charakteristiky 

Přesvědčení: zmatené zlo Povolání: pyrofor Úroveň: 7 
Věk: 25 let : 

Zvláštní vybavení: tucet Povzbuzujících lektvarů, magická lehká kuše (SZ 7/1) 


Popis postavy při příchodu do hostince: 

Po schodech od pokojů pomalu schází dolů drobný mužík s černým plnovousem. Na sobě má černé příléhavé 
kalhoty a hnědou, prošívanou vestu. Na nohou má vysoké, kožené holínky, na rukou bílé rukavičky. Přes ramena 
má po zem sahající tmavě rudý plášť. U pasu má kromě váčku na peníze také lahvičku s nějakou tekutinou, snad 
nějaký lektvar. 

Může mu být tak šestadvacet a přestože nemá zřejmě víc než 110 coulů výšky, tváří se velmi důležitě. 
Vypadá tak trochu jako půlčík a tak trochu jako trpaslík. Když si poručí u hostinského sklenku pálenky, poznáváte 
v.jeho hlase zřetelně cizí, patrně severský, přízvuk. Chvíli váhá a očima zkoumá hostinec a nakonec zamíří k vaše- 
mu stolu. Ač jeho vzhled i chůze vám připadají trochu komické, něco vám brání dát svým emocím volný průchod. 

Nejeden z vás si tak nějak podvědomě v jeho přítomnosti po očku hlídá měšec u pasu — jeden prostě nikdy 
neví, co může od „půlčíků“ čekat. Něco vám ale říká, že tenhle človíček v sobě tají víc, než by se dalo na první 
pohled hádat. 


Muž s maskou (Barbar|člověk šermíř) 

Narodil ses na podzim roku 1231 v rodině nepříliš významného šlechtice, žijícího na tvrzi severně 
od Dobytčích plání, jako jeho třetí syn. Od mládí jsi byl vychováván pro boj a vyrůstal jsi v četných 
potyčkách s barbary z Divočiny. Posléze ses stal pážetem a oblíbencem prince Kroda sídlícího na 
Lat-elij. Ten tě také ve tvých 20 letech poslal na jih, do proslavené wohardské šermířské školy, 

Na dobu svých studií máš nejednu příjemnou vzpomínku, týkajících se především tamních dam, 
kterým se líbila tvoje statná postava i cizí přízvuk ve tvé řeči. 

Cestou zpět na sever jsi se střetnul s nebezpečným vlkodlakem, jehož kousnutí zohavilo levou polov- 
inu tvé tváře. Ani léčivé odvary, které ti doporučila jedna vědma ti nepomohly odstranit nehojící se jizvy 
na tváři. Nedokázal jsi pohlížet na znetvořený obličej, který se ti objevoval v zrcadle, a proto raději od té 
doby nosíš železnou masku, zakrývající levou polovinu tvé tváře. Tuto masku nesundáváš ani v noci. 

Po návratu jsi nadále sloužil princi Krodovi a to až do doby jeho tragické smrti při královském 
honu na jelena na podzim roku 1259. Za tvé služby ti jednou princ daroval kouzelný prsten, který od té 
doby nosíš na ruce. Po princově smrti se na Lat-elij nastěhoval jeho bratr Timir, který si s sebou přivedl 
vlastní družiníky a pro tebe již na hradě nebylo místo. 

Na čas ses vrátil na rodnou tvrz, ale když začátkem zimy téhož roku zemřel při hostině král Alfon- 
so a vlády se ujal princ Timir, byl jsi jedním z těch, kdo příliš nevěřili tomu, že králova smrt byla 
přirozená, Naneštěstí ses se svými pochybami příliš netajil a nakonec jsi musel opustit rodnou tvrz, aby 
ses vyhnul králově nepřízni. Také královi družiníci ti nezapomněli, že ses kdysi s několika z nich utkal a 
uštědřil jim pořádnou lekci. To tě také nakonec více než před rokem přivedlo do služeb knížete Nave- 
na, který ti poskytl útočiště na své tvrzi. 

Jednoho dne, koncem jara roku 1261, si tě kníže, jemuž ses zavázal svojí poslušností, nechal 
zavolat do své pracovny ve věži. Okamžitě po příchodu sis povšiml, jak je pobledlý, s unavenýma očima, 
jako by celou noc nespal. Pokynul ti rukou obtěžkanou několika prsteny a vyzval tě, aby ses posadil. 
Když komorník, který tě do pracovny doprovázel, na pokyn knížete odešel a vy jste osaměli, kníže se 
na tebe dlouze zadíval. Nejprve tě hlasem, v němž je patrná únava i jistá dávka nervozity, požádal, abys 
pomlčel o tom, o čem s tebou nyní bude mluvit, a to bez ohledu na to, zda přijmeš či odmítneš přij- 
mout úkol, kterým tě hodlá pověřit. Když jsi mu to odpřísáhl, řekl: 

„Máš pověst statečného muže, který neváhá riskovat svůj život a dodrží, co slíbil. Již několikrát jsi mi 
prokázal cenné služby, v nichž jsi ukázal, že ti nechybí odvaha ani bystrý úsudek. 

Nadešel čas, kdy potřebuji tvých služeb více, než kdy předtím. Náš král se rozhodl za každou cenu vést válku 
s naším jižním sousedem, wohardským králem Irgilem I. Nejde jen o to, že již mnoho let jsou mezi oběma země- 


mi dobré obchodní vztahy, jimž by tím byl okamžitě konec. Napadnout Temérii je jako chtít zatahat draka za 
ocas. Byl jsem na jihu, když z Temných hor vyšla skřetí armáda, a stál jsem po boku knížete Gaumíra, když byla 
rozdrcena. Říkám ti, že ani proslulé královy „Vrány“ se nemohou měřit s Dračí gardou krále Irgila. Nejsem sám, 
kdo je přesvědčen, že je potřeba krále zastavit dřív, než bude pozdě. 

Král dobře ví, že mnozí z šlechticů váhají a budou váhat, dokud se před králem neskloním nebo jej 
nesesadím z trůnu. Osud Martise z Trentu, jehož hlava padla nedávno, je mi jasným varováním, že je potřeba být 
připraven na boj. Nejsem v něm tak osamocen, jak by se snad mohlo zdát. Mám četné příznivce, bohužel převážně 
za hranicemi země. Ti vypravili zásilku zlata a cenností, které mi měly pomoci financovat výzbroj a výcvik vojen- 
ských oddílů. 

Nyní se konečně dostávám k tomu, proč jsem tě sem povolal. Zásilka zlata byla totiž při cestě kolem 
Pavoučího hvozdu přepadena loupežníky a odcizena. Vyslal jsem čtyři muže, kteří na vůz se zlatem čekali, aby 
mu pomohli najít starou nepoužívanou cestu kolem Hory věštby, čímž by se vyhnul královské tvrzi Brutonu. Ti 
však byli nečekaně zaskočeni královskou patrolou. Jeden zahynul a dva byli zajati, uvězněni a mučeni. Poslední- 
mu se podařilo vyváznout a podat mi o tom zprávu. 

Obával jsem se nejhoršího, neboť kromě zlata vezl vůz i jisté dokumenty, které, pokud by padly do králových 
rukou, by mohly vážně ohrozit většinu mých tajných spojenců a zdiskreditovat moji osobu. Celou noc jsem nespal 
a zvažoval, co dál. Dnes ráno přilétl poštovní holub se zprávou, že loupežníci byli skutečně loupežníky a nikoliv 
přestrojenými královými muži a že se stáhli do hloubi Pavoučího hvozdu. Je pravděpodobné, že by se toho neod- 
vážili, kdyby tam neměli nějakou bezpečnou skrýš. To znamená, že nic není zatím ztraceno. 

Jsi jediný, kdo se nezalekne Pavoučího hvozdu, který má velmi špatnou pověst, ani netvorů, kteří v něm žijí, 
kdo je schopen zjistit, kam se loupežníci uchýlili se zlatem a ukradenými dokumenty, a komu zároveň mohu věřit. 
Nechávám na tvé úvaze, zda se s loupežníky dohodneš či utkáš. Při vyjednávání s nimi máš volnou ruku slíbit jim, 
co uznáš za vhodné. Zlato není nenahraditelné, zato ty dokumenty by mohly znamenat velké potíže. Zahrnu tě 
zlatem a svojí přízní, pokud se ti je podaří najít a doručit do mých rukou. Pochopitelně budu rád, když se ti podaří 
dopravit na můj hrad i onu ukradenou zásilku zlata, z níž si sám, v rozumné míře, můžeš vybrat odměnu za svoji 
práci. 

Vyšlu s tebou pět mužů, kteří zajistí tvoji bezpečnost cestou ke hvozdu. Pak se ukryjí v blízkosti ruin Černé 
věže, kam se královské patroly zpravidla neodvažují. Rovněž na zpáteční cestě ti budou plně k dispozici. Bojím se 
ovšem, že nikdo z nich se neodváží doprovázet tě do hloubi hvozdu. Jsou zvyklí bojovat s lidmi, ne s netvory. 

Rozhodni se rychle, zda tento úkol přijmeš. Bojím se totiž, že král se mohl od mých mužů, kteří byli zajati 
dozvědět o zlatu, které bylo ukradeno a vyšle někoho ze svých lidí, aby jej pro něj získal.“ 

Slíbil jsi, že uděláš vše, co bude v tvých silách, aby jsi nezklamal důvěru, kterou na tebe vložil. 
Ihned ses začal chystat k ochodu. 

V doprovodu slíbených pěti mužů jsi bez problémů dorazil k ruinám Černé věže, kde jsi je opustil 
a pokračoval v cestě do Adorfu, kde chceš získat ještě několik potřebných informací. Rozhodl ses ve 
městě přenocovat, ráno se trochu poptat tamních lidí a vydat se do hvozdu. Nedaleko města jsi počkal, 
dokud se nezačalo šeřit. Nechtěl jsi, aby někdo příliš brzy poznal tvoji tvář. Poté jsi, s kápí staženou 
hluboko do čela vyhledal místní hostinec, kde ses rozhodl ubytovat a prospat se před zítřejším, jistě 
náročným dnem. 

Po příchodu jsi spatřil skupinu dobrodruhů, o něčem rokujících u dlouhého stolu. Rychle jsi přelétl 
pohledem jejich tváře, zda nezahlédneš někoho známého. Jsou to však samé cizí obličeje. Hlavou ti 
bleskl nápad, že by možná někdo z nich mohl být, za jistých podmínek, ochoten ti pomoci v pátrání. 
Jistě by se ti hodila pomoc alespoň nějakého hraničáře, který se v lese vyzná. Dlouho jsi neváhal a při- 
stoupil jsi k jejich stolu. 


Osobní charakteristiky 
Přesvědčení: neutrální Povolání: šermíř Úroveň: 7 Věk: 29 let 
Zvláštní vybavení: železná maska na tváři, meč noci, kouzelný štít (+1) 

Krodův prsten — má 6 magů na den a umí kouzla rychlost a světlo 


-ee 


Popis postavy při příchodu do hostince: 

Muž, který vstoupil do hostince, ihned upoutal vaši pozornost. Jeho tvář nevidíte, neboť je ukryta pod kápí, 
staženou hluboko do čela. Oděný je do dlouhého šedivého pláště, na nohou má vysoké kožené holínky s ostruha- 
mi. Jeho ruka v kožené rukavici, na níž má natažen prsten z matného kovu, spočívá volně na jílci meče, jehož 
obrys je patrný i pod pláštěm. Muž přistoupil k hostinskému a poručil si něco k pití. Když pak přelétá pohledem 
místnost, máte pocit, jako byste pod jeho kápí zahlédli odlesk něčeho matného. 

Rozepjal si plášť, takže si při pozornějším pohledu všímáte kroužkové zbroje, přepásané koženým opaskem. 
Jeho pohled se zastavil u vašeho stolu a jeho kroky zamířily k vám. Mužným hlasem, s hlavou skloněnou, požádal 
o svolení a usedl na volné místo. Když pozvedl hlavu a světlo lucerny mu dopadlo do tváře, všechny vás zamrazi- 
lo, když jste si všimli, že levou polovinu tváře má ukrytu pod železnou maskou. 

Muž, kterému muže být podle vašeho odhadu asi 30 let, si sundal rukavice, poručil pro vás všechny u stolu 
pohár vína a řekl: ... 


Sicco (Člověk sicco) 

Narodil ses roku 1232 v Litaru. Od mládí jsi projevoval vůdcovské a intrikánské sklony. Záhy jsi stál 
v čele skupinky mladých uličníků, živících se drobnými krádežemi a úspěšně bojujících o své teritorium 
ve městě se zloději a lapky, kteří byli daleko starší a zkušenější, ale neschopní dát se dohromady. 
Nakonec jsi byl ale nucen opustit město a odebrat se na jihovýchod, do klidnější, příhraniční oblasti. 

Tam ses stal členem tajné sekty a na rameni ti byla vytetována pavučina, jako symbol členství. Vaše 
sekta, v podstatě malý hlouček vystrašených lidí, scházejících se potají ve sklepení, uctívala osmirukou 
bohyni Atemaris. Když jsi do sekty vstupoval, očekával jsi, že tak získáš Moc. Ta byla a je tím, co tě ze 
všeho nejvíce přitahuje a láká. Byl jsi však zklamán. Sekta vedená starým, cholerickým Raubisem neměla 
žádné ambice. A co se moci bohyně týká, byl jsi vždy přinejmenším pochybovačem. 

Jediné, co jsi mohl učinit pro uspokojení své touhy po moci, bylo stát se vůdcem oné sekty. Proto 
ses snažil získat důvěru a přízeň Raubise. To se ti také nakonec podařilo a on tě prohlásil za svého zá- 
stupce. Pak se však stalo něco, co zcela změnilo tvé plány. 

Onoho večera ses dozvěděl, že Raubis vlastní svitek, který mu dal zakladatel vaší sekty, jehož jsi ni- 
kdy nepoznal, neboť zemřel mnoho let předtím, než-li ses stal jedním z uctívačů Bohyně. Jak ti Raubis vy- 
světlil, kdysi žila ve hvozdu, zvaném Pavoučí, sekta vyznávající Atemaris. Jednou však byla nečekaně napa- 
dena skupinou dobrodruhů a většina jejích členů zahynula. Tehdy provedli zbývající členové obřad, při němž 
veleknězova duše opustila tělo a odešla k Bohyni, aby mohla čerpat její sílu. Jeho nabalzámované ostatky 
byly uloženy v podzemí svatyně, aby vyčkaly na dobu, kdy se bude jeho duše moci vrátit. Kněz, který vaši 
malou sektu založil, byl jedním z těch, kdo byli přitom. Přinesl sebou svitek s veleknězovým odkazem. 

Když Raubis, znaven vyprávěním a vínem, které jsi mu vytrvale přiléval do poháru, tvrdě usnul, 
vloupal ses do jeho skříně a po krátkém hledání jsi nalezl onen svitek. Byl zapečetěn, neboť dosud nikdo 
se jej neodvážil otevřít, Zastrčil jsi jej pod šaty a v tichosti opustil Raubisův dům. Doufal jsi, že na svitku 
bude popsána cesta k pokladu, ale mýlil ses. Když jsi svitek rozpečetil a dal se do čtení, pocítil jsi příliv 
energie, pramenící ze svitku. A náhle jsi pochopil, že jsi nalezl to, co jsi celý život podvědomě hledal. 
Ten svitek (viz Veleknězova závěť) je klíčem k Moci, jakou sis předtím neuměl ani představit. Nastal čas 
skončit se směšnými intrikami a dát tvému životu skutečný smysl. Náhle sis byl jist. Ty jsi tím vyvoleným, 
který přivede velmistra znovu k životu. 

Ještě té noci jsi spěšně opustil město a spěchal k Pavoučímu hvozdu. Protože jsi měl obavy, že by 
Raubis mohl vyslat někoho, aby tě pronásledoval, zvolil jsi raději okliku přes sousední Temérii. Konečně 
jsi dorazil do malého městečka Adorfu, poslední zastávky před vstupem do hvozdu. Cítíš se naplněn 
posláním, které znamená více, než tvůj život. 

Poslední obavy tíží tvoji mysl. Jak překonat nástrahy hvozdu a dorazit v pořádku až do svatyně? A jak 
ji vůbec nalézt? Budeš potřebovat informace a doprovod. Doprovod, kterého se můžeš zbavit, až jej ne- 
budeš potřebovat. S těmito myšlenkami jsi vstoupil do hostince U Stříbrné podkovy. Tvůj zrak padl na sku- 
pinu dobrodruhů u jednoho stolu. A náhle jsi věděl, kdo bude tvým doprovodem. Zamířil jsi k jejich stolu. 


Osobní charakteristiky 
Přesvědčení: zákonné zlo Povolání: sicco Úroveň: 7 Věk: 29 let 
Zvláštní vybavení: 1) elfí boty 

2) kouzelný náramek — má 14 magů na den, umí kouzla hyperprostor, neviditelnost, modré blesky 


Popis postavy při příchodu do hostince: 

Do dveří vstoupil asi třicetiletý muž v dlouhém cestovním plášti. Je oblečen poměrně prostě, bez výrazných 
ozdob nebo šperků. Boty má ale velmi jemné a jeho krok je v nich takřka neslyšný. Jeho několik dnů neholená tvář 
je vážná, jako by byl hluboce zadumán do vlastních, neradostných myšlenek. Z jeho pohybů i hlasu je patrna jis- 
tota a zkušenost. 

Přistoupil k vašemu stolu a pravil: ... 


Veleknězova závěť 


Dny mé už se rychle krátí, 
už se blíží konec můj. 

Leč, duše má se znovu vrátí, 
znovu vsednu na trůn svůj. 


Kdo se směje mojí moci, 
zajde brzy smrtí zlou. 
AŽ nastane vláda noci, 
živí už nic nezmohou. 


Je v mé moci říše bořit, 

je v mé moci život dát. 
Chceš-li mé se slávě dvořit, 

z darů mých pak smíš si brát. 


Učiň oč tě Paní žádá, 

otevř smrti celu mou. 
Mocné kouzlo často zvládá, 
co paže nikdy nezmohou. 


Osm mečů, osm svící. 
Položeno. Zapáleno. 
Slovo mocné nutno říci, 
jenž tajemstvím zahaleno. 


To slovo najdeš v kobce smrti. 
Tím slovem vyjdeš Paní vstříc. 
Dobře vládnou vládci krutí, 
mohou žádat stále víc. 


Jen krutá síla světu vládne, 
přátelství je jenom klam. 
Silným rouška z očí spadne, 
celý svět jim bude dán. 


Krev až lidská na zem padne, 
ten kdo Paní oběť dal, 
odhalí i léčky kradmé, 

k božské moci půjde dál. 


Má hrobka nechť je otevřena 
a mrtvý pije čerstvou krev. 
Tak síla má buď obnovena, 
ať úsměv září na mých rtech. 


Ten kdo sílu navrátí mi, 
ten se stane bratrem mým. 
Ovládat pak bude stíny 
navždy se mnou a já s ním. 


Ti kdož vládnout budou světu, 
sic nepoznají slunce zář, 

leč nač je mrtvým vůně květů, 
nač je mrtvým lidská tvář. 


Moc jež ze tmy tiše vzchází 
vždy si najde cestu svou. 
Dotek její v srdci mrazí, 
její prsty dlouhé jsou. 


Jménem Paní pravím já, 
služebník její nejbližší, 

ten kdo mi život znovu dá, 
knížetem bude nejvyšším. 
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Jak se určuje cena stříbrných zbraní? U šipek je napsáno, ze jsou 10x dražší 
Jsou tedy všechny zbraně 10x dražší, nebo to vychází z hmotnosti šipky (1 mn = 
1 st)? Pak by ale některé stříbrné zbraně byly paradoxně levnější než obyčejné. 

Cena stříbrných zbraní se určuje odhadem. Přibližně platí, že jsou 10x dražší — 
aspoň u těch malých. Ty větší spíše než celostříbrné bývají postříbřené, takže tam 
se násobek ceny snižuje, řekněme až na čtyřnásobek. 


Může chytrý kouzelník použít kouzlo všepronikání k mačkání srdcí, mozků a 
různých jiných životně, i neživotně důležitých částí lidského, i nelidského těla? 

To asi nepůjde, kouzelník se musí předem rozhodovat, zda jím nějaká věc 
(třeba kus chleba, dýka apod.) bude procházet či nikoli. Tedy ne že se v okamžiku, 
kdy jím něco prochází, rozhodne „teď to procházet nebude“. Lidské či nelidské 
tělo se v tomto případě považuje za jednu „věc“. 


Závisí pohyblivost v PPP na okamžité síle a okamžité obratnosti? Tedy vy- 
počte se u postavy unavené či vyčerpané ze snížené síly a obratnosti? A jak je to 
v případě stínové únavy např. při běhu? 

Ano, nižší síla a obratnost má za následek nižší pohyblivost (a nejen z důvodu 
únavy). Počítá se i se stínovou únavou. Po směně, kdy postava nevykonává činnost, 
která způsobuje stínovou únavu, se tato únava sníží na jednu čtvrtinu. 


Chci se zeptat na posthypnotický příkaz. Už jsem z něj poněkud zoufalý, 
neboť kouzelník si za 8 magů zhypnotizuje hostinského (vyšší úroveň než 4 
prostě normálnímu hostinskému dát nemohu) a za dalších 10 magů mu přikáže 
„Dělej vše, co ti přikáži a nedělej nic, co ti zakáži“ a po dalších 4 minutách 
strávených příkazy typu „nic proti mně neuděláš, o tomto nikomu neřekneš“ a 
tak dále získá naprosto oddaného služebníka, který mu dá pokoje, jídlo, peníze, 
informace... a to mluvím jen o hostinském. Prosím o radu, jak to zatrhnout nebo 


alespoň omezit. 


Podle pravidel je možno uložit jeden posthypnotický příkaz a musí to být 
jednoduchý pokyn (a myslím že „Dělej vše, co ti přikáži a nedělej nic, co ti zakáži“ 
je pokyn hodně obecný a tím pádem ne zrovna jednoduchý), takže bych to na místě 
PJ řešila tak, že vědomí hostinského má problém se s tímhle příkazem vypořádat 
(tj. někdy ho poslechne, někdy ne, někdy si to vyloží po svém,...). A jak chceš 
rozkázat, aby ti dal pokoj? Na to také může být reakce „Ano, jistě, pane, už si vás 
ani nevšimnu.“ 


Je možné vynutit si kouzlem souhlas? Podmínkou úspěchu při sesílání ně- 
kterých kouzel totiž je, ze terč musí se sesláním kouzla souhlasit. Není tam však 
vysvětleno, s čím vším. Příklad: Kouzelník chce seslat na zloděje kouzlo lazebník. 
Na to však potřebuje souhlas terče. Jelikož zloděj je se svým vzhledem spokojený, 
nesouhlasí. To kouzelníka rozčílí a tak úspěšně sešle na zloděje kouzlo hypnóza, 
přičemž od něj vyžaduje, aby souhlasil se sesláním dalšího kouzla. A tady je prob- 
lém. Předpokládám, že zloděj ví o kouzelnických kouzlech buď velmi málo nebo 
vůbec nic. Co mu tedy musí kouzelník sdělit, aby mohl terč dát svůj souhlas a 
kouzlo mohlo být úspěšně sesláno? Kdyby mu dal příkaz: „Budeš souhlasit se ses- 
láním následujícího kouzla,“ myslím, že takovýto souhlas lze považovat za vynu- 
cený. Pokud by však platil i takový (na to dokonce není potřeba ani magie, vlast- 
ním celý seznam možností mučení v DrD), kouzelník by si to mohl rozmyslet a 
místo lazebníka by mohl seslat plošný hyperprostor do vzdálenosti několika desítek 
sáhů kolmo vzhůru a zabít zloděje pádem z výšky, přičemž by se pak bezpečně 
hyperprostoroval zpět do bezpečí... ale toto už asi za souhlas nelze považovat. 
Jak to tedy je? Je nutný zcela dobrovolný souhlas při plném vědomi, nebo je 
možné některý z těchto aspektů porušit? 

Měl by souhlasit s tím, co s ním kouzlo udělá — tedy s úpravou zevnějšku, 
přenosem na jiné místo... Důležitý je požadovaný (předpokládaný) výsledek. Jestli 
ten souhlas bude dobrovolný, vynuceny fyzicky nebo nějak mentálně, to je jedno. 
Problém je v tom, že když někdo řekne „ano“, nemusí to znamenat, že souhlasí. 
Musí se jednat o skutečný, myšlenkový souhlas. Galileo také naoko souhlasil s tím, 
co po něm požadovali, ale svůj názor na problematiku otáčející se Země určitě 
nezměnil. Hypnotizované postavě navíc nemůžeš vnutit pocity a myšlenky, čili ani 
příkaz „souhlasíš s ...“ 


Dotazy pro Moudrou sovu posílejte písemně na adresu: ALTAR, nám. Jiřího z Lob- 
kovic 14, 130 00 Praha 3. Chcete-li se dočkat odpovědi, nezapomeňte napsat svou adresu 
a přiložte, prosím, ofrankovanou zpáteční obálku. Nejsme bohužel schopni na dotazy 
ohledně pravidel odpovídat po telefonu, neboť zodpovědná reakce vyžaduje soustředění 
a čas pro nahlédnutí do Pravidel DrD. Dotazy můžete posílat též prostřednictvím formuláře 
na www stránkách ALTARu http: //www.altar.cz. 


Práce s informacemi 


Radovan „Wulf“ VIk 


Naše tři postavy (Mirek (barbar zloděj), Eva (elfka hraničářka) a Adam (člověk 
kouzelník), řídí je PJ Petr) objevily při toulkách divočinou docela zachovalý, ale 
opuštěný hrad. V jednom z prostých pokojů v hlavní budově našly ve skříni dvě 
kostry, přičemž jedna měla u sebe tento dopis: 


Můj drahý bratře, 

velmi mne to mrzí, ale přijet za Tebou nemohu, jelikož jsem již delší dobu upoután na 
lůžko. Nejsem si jist, jak dlouho ještě budu žít a co všechno si budu pamatovat, připadá 
mi, jako by všechny mé vzpomínky i úmysly byly den ode dne vzdálenější a vzdálenější... Je 
to zajímavý rozmar osudu, že stejně jako Ty i já trpím velmi vzácnou a cizokrajnou nemocí, 
i když to určitě nebude ta stejná. Možná by nám mohl pomoci náš dávný přítel, ale ten se 
teď toulá Šerým hvozdem a osudy jeho bývalých družiníků jej už dávno nezajímají. Vypra- 
vil jsem za ním svého posledního sluhu (z celého služebnictva mi kromě něj zůstala už jen 
ta mladá kuchtička), ale ráno jsem ho našel nedaleko mého hradu s roztrhaným hrdlem... 
v poslední době se zde dějí zvláštní věci. Omlouvám se, že Tvého posla ihned posílám 
nazpět aniž bych mu dopřál po dlouhé cestě odpočinku, ale bude to tak lepší, opravdu je 
tu v poslední době příliš nebezpečno. 
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Doufám, že oba brzy najdeme na své potíže, které nám stravují tělo i mysl, lék, a přeji 
si, aby se to alespoň Tobě podařilo co nejrychleji. 


S pozdravem a přáním štědré štěstěny 
Tvůj bratr Radomír 


„Hmmm, to je pěkné,“ řekl Mirek, „ale z toho dopisu se teda prd dovíme. 
Někdo někomu odepisuje, že za ním nedojede.“ 

„Popiš nám ještě jednou ty kostry,“ požádala Eva PJ. 

„Ta, u které jste našli ten dopis, ho měla v kapse na rubu pláště, jehož rub je z 
červeného sametu, a líc hnědý, z látky, která je odolnější proti vodě a běžně se u 
plášťů používá. Kostra je vyšší, má široký hrudník. Zato ta druhá je skoro pravým 
opakem té první, je oproti první skoro směšně malá.“ 

„Nerozbijeme ty kostry? Co když ožijí a půjdou po nás?“ chopil se opět inicia- 
tivy Mirek. 

„Myslíš, že se tady, uprostřed ničím nezajímavé divočiny, schovává nějaký 
temný mág, který je oživil, a denně vynakládá docela dost magů, aby si je udržel 
zavřené ve skříni?“ ušklíbl se Adam. 

„Třeba je tam zamkl za trest,“ oponoval Mirek. 

„Moment, já jsem neřekl, že ta skříň byla zamčená,“ vložil se do diskuse Petr. 
„Aha, já jsem vám to zapomněl přečíst. Stojíte v malé místnosti obdélníkového 
tvaru, čtyři krát tři sáhy. Je tu jen postel s rozházeným povlečením a skříň. Na první 
pohled vás však zaujme ta skříň, protože jedno křídlo dveří má skoro vytržené, na 
obou jsou hluboké rýhy a několik děr.“ 

„No vidíš,“ kývl na Adama Mirek. „Mohly se dostávat ven! Nebo už se o to 
aspoň někdy pokusily!“ 

„Mirku, opravdu nevidíš, že se ti dva v té skříni před něčím zavřeli, co se ale 
nakonec za nima dostalo a zabilo je?“ nevydržela to už Eva. 

„To je blbost, to by bylo moc jednoduchý,“ odvětil hned Mirek. „Ale možná to 
tak být mohlo,“ doplnil po chvíli uvažování. 

„Zatím je necháme; když po nás půjdou, tak nějaký ubohý kostlivce zabijem 
vždycky,“ rozhodl Adam a Mirek mu dal za pravdu. „No nic, tak budeme hrad 
prohledávat dál.“ 


Ze zajímavých věcí ještě najdou rozsáhlou hradní knihovnu s protrženou stře- 
chou, ve které je na pracovním stole krom dvou knih i dopis od Radomírova bratra 
Jindřicha, ve kterém Jindřich Radomíra žádá, aby za ním přijel v jedné neodkladné 
záležitosti. Okamžitě a ve vší tajnosti. Má totiž určitý problém (přirovnává jej 
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k podivné nemoci), se kterým se bojí komukoliv jinému svěřit a nemůže se vzdálit 
ze svého hradu. 

Postavy nad tím vším chvíli bádají, nakonec usoudí, že ta kostra ve skříni byla 
kostrou hradního pána, kterého v noci napadla nějaká bestie, která tehdy řádila po 
okolí a trhala lidi. A protože je už noc a do knihovny svítí skrze protrženou střechu 
měsíc (jak jinak než v úplňku), rozhodnou se zde přenocovat. Všichni se uvelebí ke 
spánku... aby se ráno už neprobudili. 

„Já vám to říkal, že máme ty kostry zabít!“ reaguje na ukončení hry Mirek. 


Význam informací v dobrodružství 

Uvedu tři příklady. 

V opuštěných lesích na zřícenině hradu Bobštejna žila jedna loupežnická 
banda, která přepadala kupce. Vedl je žoldák Marten, veterán několika bitev. Nutil 
zdejší obyvatele pomáhat na obnově hradu, bral si od nich věci i potraviny. 
A v jeskyňce pod jednou skálou ukrýval naloupený poklad. Při jednom boji však 
padl, loupežníci se mezi sebou porvali o nějaký ten majetek a rozešli se. Uběhlo 
sedmdesát let. V okolí se povídá o černém knížeti Mordenovi, který tady kdysi 
vládl, týral poddané a přepadal kupce, než ho statečný rytíř, syn jednoho sedláka, 
v boji porazil. A samozřejmě se povídá o obrovském pokladu ve sklepeních té 
zříceniny. Důkazem toho jsou ostatně i zlaté mince, jež se podivným způsobem 
začaly rozšiřovat po vesnici, a o kterých nikdo neví, odkud se tu vzaly... Postavy se 
rozhodnou ten poklad najít, ale ať prohledávají zříceninu jak chtějí, nic cenného 
stále nenachází... 

Postavy zastihne v horách krutá zima. Už to vypadá, že zmrznou, když se 
dostanou do jedné malé horské vesničky, kde zimu mohou přečkat. Vesnice je však 
sužována nejen útoky vlků, ale i podivnou sněžnou obludou, která je snad nezrani- 
telná. Poradit jim může jen moudrý druid, který ale žije příliš daleko, než aby se 
cesta k němu dala přežít... 

Postavy chtějí ochránit život svého kamaráda, po kterém jdou hned dvě tajné 
služby a navrch ještě zlodějská gilda. On jim navíc za svou ochranu slíbil informaci 
o známém artefaktu, ale pravděpodobně se nedožije ani rána... 

Tušíte, co mají tato tři dobrodružství společného? 

To, co všechna dobrodružství: postavy mají určitý důvod, aby něco získaly 
(předmět, osobu či informaci), nebo naopak něco nebo někoho ochránili (svůj 
Život, vesnici...). A jednou ze zásadních věcí, kterou k tomu potřebují, jsou infor- 
mace - zjistit, kde se něco nachází; čím je nestvůra zranitelná; jak přežít v extrém- 
ních podmínkách; jak se dostat do té tajné místnosti, kterou v tom podzemí stále 
nemohou najít; nebo se musí dozvědět nepřátelský plán a zabránit tak jeho 
splnění. 
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Dalo by se tedy říct, že informace jsou hlavním prostředkem vývoje dobro- 
družství, a z tohoto důvodu je jejich získávání velmi důležité. Pokud postavy na 
GameConu nezačnou ihned po zadání úkolu pátrat po dostupných informacích, aby 
vlastně zjistily, kamže se to hrnou, mívají často smůlu. Na druhou stranu je žádoucí, 
aby toto získávání bylo maximálně efektivní a rychlé, protože velmi často je čas 
jedním z hlavních činitelů, a je sice pěkné vědět o temném hradu v horách všech- 
no, ale to hlavní je tam dojít a na místě vše vyřešit. 

Nicméně informace, které získají, mohou být různě zkreslené, nemusí být celé, 
nebo mohou být úplně falešné, a pak je nutné je umět roztřídit a najít ty, které 
mohou pomoci. 


Získávání informací od lidí 

Jedním z nejčastějších zdrojů informací jsou lidé (čímž myslím humanoidy 
obecně, nikoliv rasu z pravidel). Napřed je nutné rozmyslet si, koho a kde se 
budete ptát. Hodně informací o věcech minulých obvykle vědí kronikáři, stařeši- 
dobrodruhové, jako druidové, theurgové, mágové apod., ale s těmi zase bude 
obtížnější vyjednávání. Tyto CP by také pravděpodobně měly přehled v aktuálních 
událostech. Na ty se také velmi hodí hostinští a drbny, ale i lidé mající na starosti 
veřejný pořádek — rychtáři, velitelé stráží apod. 

Pro specializované informace si můžete zaplatit služby theurga či sicca, ale stát 
vás to bude pravděpodobně stovky a tisíce zlatých, takže na prvních úrovních to 
nepřichází v úvahu. 

Pokud oslovíte stráže nebo theurga na ulici, asi se toho moc nedozvíte a spíše 
si budete koledovat o škaredé problémy. Stejně tak když přijdete za hostinským, 
nic si neobjednáte, budete jej zdržovat podezřelými otázkami a pak zase odejdete, 
nadšený z vás rozhodně nebude. Srovnejte to se situací, kdy do hostince přijde 
muž v nóbl šatech, se svou ochrankou se nechá posadit do diskrétního salónku 
(pokud tam nějaký je), děvečku požádá, aby jej obsluhoval sám hostinský, objedná 
si nejdražší víno a nejlepší pití a zapřede s hostinským rozhovor. Během něj položí 
na stůl měšec s penězi a diskrétně naznačí, že by potřeboval něco vědět, a že za tu 
informaci také náležitě zaplatí. Pokud je hostinský správný držgrešle, možná se 
budete divit, co všechno vám zjistí. Ovšem... na odchodu možná bude muset 
ochranka dávat dobrý pozor na ostatní hosty. Na druhou stranu než něco takového 
provedete, musí si zloděj nenápadně obejít všechny hospody a vytipovat hostin- 
ského, který by k tomu měl jak psychické předpoklady, tak i svůj zdroj informací. 

Zkrátka, musíte ke spolupráci dotyčného kladně motivovat. Uplatit ho, zali- 
chotit mu nebo se mu naopak snažit imponovat, splnit mu nějaké přání. Samozřej- 
mě jej lze také motivovat tak, že jej chytnete pod krkem a na hruď mu přiložíte 
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špičku dýky, ale takový člověk vás pravděpodobně při první příležitosti podvede 
nebo zradí. Ale pozor, pokud se někoho snažíte motivovat příliš (např. penězi), 
může si začít vymýšlet, jen aby dostal ještě víc! Stejně tak, pokud je na tom zain- 
teresován osobně, může si všechno vylhat nebo nemusí říct vůbec nic. Na druhou 
stranu, když si uvědomíte, že právě jeho stopa byla špatná, můžete si s ním přijít 
povykládat někdy příště a dozvědět se podstatně více. 

Důležité je umět dobře klást otázky. Ideální je taková, která sama na sebe 
téměř odpovídá. To už je ale spíše věcí zvažování více možností, než vyslýchání 
konkrétní osoby. Pokud holdujete roleplayingu, je většinou nejúčinnější nechat 
chvíli postavu mluvit, a pokud se nic podstatného nedozvídáte, začněte klást 
otázky, které by však na sebe měly logicky navazovat, snažte se neskákat od jed- 
noho tématu k druhému. To je důležité spíše pro vás, abyste na nic důležitého 
nezapomněli — když si na to vzpomenete desítky mil od dotyčné osoby, bude už 
pozdě. Snažte se všechny informace, mající s dějem cokoliv společného, zapisovat. 
V mnoha dobrodružstvích jsou hlavní stopy těmi zavádějícími a právě z detailů a 
jakoby náhodně zmíněných informací se dozvíte to podstatné (viz dopis v úvodu 
článku — není podstatné, že nemůže za bratrem přijet, důležité jsou ty události, 
které popisuje) — ale pozor, to nemusí platit u nezkušených skupin. 


Využívání zvláštních schopností 
schopností jednotlivých postav. Nejlepší je projít si své schopnosti a u každé 
zapřemýšlet, jak by se dala využít k získávání informací. 

Pravda, válečník mnoho takových možností nemá, ale jeho povolání k tomu 
není ani určeno. Ale i odhad protivníka, rozeznávání parametrů zbraní či přímo 
artefaktů se hodí. 

Hraničář může stopovat, což je při pronásledování a pátrání velmi užitečná 
schopnost, a má také důležitý nástroj pro získávání informací od cizích lidí — 
telepatii. Tedy... pokud vám padne na čtvrté úrovni na kostkách to správné číslo, 
jinak si budete muset chvíli počkat. Může už od druhé úrovně zjišťovat informace 
od zvířat. Chodec má svá psychická kouzla, napomáhající ke komunikaci s lidmi, a 
odhad přesvědčení se také hodí. Druid rozezná nepřirozené chování zvěře, dokáže 
předpovídat počasí. Se svou orientací nezabloudí, dokáže nalézt určitou bytost, 
vodu, jeskyni. 

Alchymista má spoustu pěkných hračiček. Zejména díky některým lektvarům 
má možnost dostat se tam, kam se někdo jiný dostával jen stěží (pavoučí, mlho- 
vina, zmenšování, éterický olej). Pomocí čarovné rtuti může lehce nalézt poklad, 
detekční hůlkou tajné dveře, lakmusovým papírkem určuje složení nápojů. Metamor- 
Józa se zase hodí ke zjišťování informací vydáváním se za někoho. Theurg se svými 
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sférami je na zjišťování informací zezačátku poněkud drahý, na druhou stranu to 
oceníte na vyšších úrovních, když už vaše zázemí bude podstatně lepší, protože 
dokáže zjistit informace, k nimž žádná jiná cesta nemusí vést. Navíc třeba zakletí 
démona všech jazyků do náušnice či prstenu může být velice praktické, a křišťálová 
koule se také hodí. 

Kouzelník má pro změnu spoustu pěkných kouzel. Umožňují mu dostat se na 
neobvyklá místa (hyperprostor, levitace, leť, vodní dech), dolovat informace z osob 
(hypnóza, metamorfóza), nebo je pozorovat a poslouchat, aniž by o tom věděly (nevi- 
ditelnost, neslyšitelnost). Dále má špionážní kouzla typu cizí oči, cizí uši, čtení myšlenek, 
oko, ale i taková základní jako třeba bábelská rybka a přelož. Také najdi předmět se 
může občas hodit. O roli mága v primárním konfliktu (PPE-P — Základní síla) ani 
nemluvě. Velmi mnoho možností také nabízí využívání přátel. Kočka je ve vesnick- 
ém i městském prostředí dost nenápadná i bez neviditelnosti, neviditelný ďáblík 
s teleportací je velmi dobrou kombinací v interiérech a létající havran je zase ne- 
postradatelný na tažení v přírodě, kdy nenápadně může sledovat široké okolí. 

Zloděj se může relativně snadno vetřít do přízně a získat tak s minimálními 
náklady různé informace. Navíc má zásadní bonus na hledání mechanismů a objek- 
tů, přičemž je může i spouštět (otevřít tajné dveře) či zneškodňovat (pasti). Opět 
má schopnost dostat se na hůře dostupná místa (šplh po zdi, tichý pohyb, 
schovávání se ve stínu). Sicca a jeho systém výzvědných sítí snad ani zmiňovat 
nemusím, zato bych upozornil na jeho expertní Umění diplomacie. 

O zjišťování informací na základě svého povolání se píše též v PPP v kapitolách 
Sbírání informací. 

Při získávání informací se občas může hodit, když si úspěch pojistíte použitím 
několika schopností (různých postav) najednou. Konkrétních popisů však už bylo 
dost a tak přenechám prostor vaší fantazii. 


Knihovny 

Následující text je spíše k zamyšlení. Zmíním několik možností, jak by situace 
kolem knih mohla vypadat, ale je čistě na vašem PJ, pro jakou z variant se 
rozhodne. Rozhodně to neberte jako jediný možný způsob, jakým lze hrát, ale 
spíše hledejte vhodný kompromis mezi bezstarostnou zábavou a realističností. 

Téměř v každé jeskyni, do které postavy vpadnou a v které někdy žil nějaký 
temný mág či čaroděj, je obrovská knihovna. Značně rozsáhlá, se stovkami nebo 
spíš tisícovkami knih. A všechny bývají o temné magii. Pro jistotu jsou psány 
neznámým písmem, a když se je někdo pokouší číst, začne jej strašně bolet hlava. 
Ty knihy jsou kouzelné — vůbec jim nevadí, že ze stropu kape voda, že všude je 
spousta plísně a že se do jejich vazeb pouští molové. A ve vedlejší místnosti obvyk- 
le bývá stroj na knihtisk. Nebo snad ne? 
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Knihovny (chápáno ne jako prostor pro uskladnění soukromých knih, ale 
jakožto instituce zapůjčující k prostudování knihy širokému okruhu zájemců) jsou 
jedním z nejklasičtějších a také hojně využívaných prostředků, byť je to z his- 
torického i logického hlediska poněkud... podivné. Má to své výhody jak pro PJ, 
tak pro postavy — veškeré informace jsou soustředěné na jedno místo, a postava 
jen musí vědět, co hledá. Zároveň je to však daleko komplikovanější téma, než by 
se mohlo na první pohled zdát. 

Postavy musí umět číst. To nezvládnou automaticky, je to dovednost jako 
každá jiná, a musely se ji někde naučit. PJ by měl alespoň tušit, která vrstva obyva- 
tel umí v dané části světa, ve které se postavy pohybují, číst (šlechta, úředníci a 
filosofové, nebo i někdo jiný?), a co vlastně čtou — zda pouze náboženské a 
filosofické spisy, zda se pěstuje i něco jako věda (geometrie, matematika, fyzika), 
nebo zda je rozšířená i beletrie a poezie. Tyto věci nemusí být propracované do 
hloubky, ale PJ by měl o nich mít alespoň orientační představu, protože když neví, 
co všechno v knihách může být, bude to působit poněkud rozpačitě. Pokud někdo 
žil vždy jen na vesnici, kde pomáhal od rána do večera na poli, není moc 
pravděpodobné, že by uměl číst. 

PJ by také měl určit, na co se vlastně píše a jak se takové knihy vyrábí. Z his- 
torie známe hliněné tabulky a klínové písmo — to se však moc nevyužívá, i když by 
to bylo docela originální. Pergamen je zajímavým prostředkem, ale pokud je to jed- 
iné, nač se ve světě píše, knihovny také nebudou. Ten se totiž vyrábí z vyčiněné 
kůže mláďat skotu — a dovedete si představit, kolik by bylo potřeba utratit zvířat 
na jednu knihu, natož pak na celou knihovnu? Ideální je tedy papyrus, který je na 
výrobu docela levný (vyrábí se z jisté rostliny). S tím právě souvisí i cena jedné 
knihy — nezapomínejte, že i na sklonku středověku stála taková kniha víc než kůň, 
a že koně rozhodně neměl každý. 

Knihy tenkrát vznikaly většinou v klášterech, byly ručně psané, a ty starší, 
méně zachovalé se ručně opisovaly a jedině takto vznikaly kopie, které se šířily dál. 
Knihovny tedy budou jen v nejkulturnějších a nejbohatších státech světa, a 
pravděpodobně bude na jeden stát pouze jedna knihovna (ve formě, jakou známe 
dnes). Navíc knihovny mohou být specializované pouze na určitou oblast informa- 
cí, např. na historii, na alchymii, čarodějnictví, filosofii, beletrii... Další možností 
mohou být soukromé sbírky knih u různých šlechticů, ale návštěva tam nebude 
možná ani za úplatu, snad jen na prosbu s velmi dobrým doporučením od někoho 
vysoce postaveného. 

Neříkám, že toto musí mít každý PJ bezpodmínečně propracováno, že vše musí 
být maximálně realistické a založené na historických pramenech, ale... myslet si, 
že se knihy dají koupit za dva zlaťáky na trhu nebo v „knihkupectví“ také nebude 
to pravé ořechové. Jak jsem psal už výše, nemusí to mít P] detailně promyšleno — 
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ale jak je těžké je vyrobit, jak jsou drahé a jestli se vůbec dají někde sehnat, by 
vědět měl. Doporučoval bych tedy cenu jedné knihy mít v několika desítkách 
zlatých, cca 40-80, ale volně prodejné by bez rozvinutého knihtisku být neměly. 

Zkuste si představit, jak by taková knihovna vypadala. Určitě uvnitř musela být 
spousta lidí, kteří nějaké informace hledali. Asi byl někde nějaký rejstřík nebo 
člověk, který zhruba věděl, kde by se která kniha mohla kde hledat. Doporučuji 
zapojit vlastní fantazii a vytvořit pro každou knihovnu určitá pravidla, jakými se 
zde vyhledávání informací řídí. Ty by totiž neměly být zadarmo — jednak postava 
zaplatí nějaké vstupné v penězích, jednak nalezení určité informace bude 
vyžadovat určitý čas. Navíc nalezení těch informací nebude automatické, ale bude 
určitá pravděpodobnost, zda a jaké množství informací postava najde. Mělo by to 
být klasický hod na past s použitím inteligence, nebo by to měl být hod procen- 
tuální, Nemluvě o tom, co v těch knihách nakonec o dané problematice skutečně 
bude... 

Pokud hrajete s důrazem na realističnost nebo svět, zkuste si vymyslet systém 
pro každou knihovnu. Pokud však upřednostňujete příběh i na úkor většiny hodů 
kostkou a je pro vás důležitá především ta informace, kterou tam najdete, tyto 
podrobnosti vás nemusí tlačit a dále hrajte ve smyslu „Jdu do knihovny zjistit 
o Bílém hradu nějaké informace, co jsem tam zjistil?“ 


Logika jeskyně 

Možná znáte situaci, kdy mapujete podzemí, mapa vychází přesně na celý 
papír, jen někde uprostřed je velký obdélník prázdného prostoru. První, co vás 
napadne, je, že tam bude tajná místnost. Každé podzemí (používat pro dobro- 
družství výraz „jeskyně“ mi připadá poněkud nevhodné) má svou skrytou logiku, 
architekturou počínaje, nestvůry a poklady konče. 

Hlavní chodby budou širší, hlavní místnosti větší, častěji používané chodby 
zase vyšlapanější. Architektura (mapa) stavby / podzemí se většinou plánuje ještě 
před začátkem stavby, takže hlavní chodba od hlavního vchodu povede přímo tam, 
kam má, a nebude nikde zatáčet. Spižírna a studna budou poblíž kuchyně, a ta zase 
bude vedle jídelny. Kasárny vojáků budou poblíž obranných zařízení (vchod, 
u hradu hradby). Chodby se nebudou zbytečně kroutit, pokud nemají sloužit jako 
medvěd. Vytvořit hromady téměř prázdných místností a zaplácat tak papír A4 je 
snadné, ale je daleko lepší a pro hráče zábavnější zakomponovat vše důležité na 
čtvrtinový rozměr. Toto je nešvar i u většiny pokročilých PJ. Obecně by z umístění 
každé místnosti a pár kusů nábytku mělo jít snadno poznat, k čemu místnost 
sloužila. 
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Předpokládám, že na základě předešlých příkladů chápete, co to „logika jes- 
kyně“ znamená. Bohužel mne nenapadá žádný sofistikovanější příklad, na kterém 
bych ukázal, jak toho mohou využít postavy, všechno jsou to spíš základní rady pro 
PJ. Snad jen... z popisu pokoje v příkladu na začátku by mělo jít odvodit, že toto 
je pokoj oné mladé kuchtičky. Na druhou stranu — je lepší objevovat nové způsoby 
a kombinace, než si to někde přečíst a pak se podle toho chovat. 


Práce s informacemi 

Všechny informace časem stárnou a mění se. Většina detailů se ztrácí, zatím- 
co jiné se občas dostávají do základu; jiné detaily jsou přimýšleny. Každý člověk 
svět kolem sebe vnímá svým vlastním pohledem, a tak se popisy té stejné události 
mohou docela lišit. 

Většina dobrodružství vypadá na první pohled téměř neřešitelně. Jedna slabá 
stopa, či spíše detail, a to je téměř vše. Jenže když pak člověk jde po té slabé stopě, 
dozvídá se stále nové a nové věci, a i když na první pohled spolu vůbec nesouvise- 
jí, na konci do sebe krásně zapadnou. Bude mezi nimi několik stop, které tam 
nepatří, a některé stopy budou podány trochu jinak, než jaké skutečně byly. 

Hráči musí tyto stopy sbírat (ideální je sepsat si je na papír a každé přiřadit 
prioritu / věrohodnost), a když jich mají dostatek, vytvářet teorie, jak by měly do 
sebe zapadat. Ideální je, když můžete všechny stopy ověřit, při tomto ověřování 
totiž můžete nalézt stopy další a zároveň eliminujete ty falešné. Ověření sporných 
bodů může mít často zásadní význam, ale ne vždy je to možné. Když je situace 
obzvlášť složitá, vytvoří si několik teorií, a pak se snaží najít důkazy, které by je buď 
podpořily, nebo vyvrátily. 

Při diskusi a dohadování se nad nimi doporučuji hráčům všechny nápady 
zapisovat, a případně škrtat. Na GameConu i při vlastní hře jsem se už mockrát 
setkal s tím, že se zapojovali i jinak méně průbojní hráči, ale protože nebyli slyšet, 
jejich velmi dobré nápady nebyly vyslyšeny, na což pak doplatila nejedna družina. 

Pokud postavy pátrají po něčem, co se stalo kdysi, je dobré se snažit dotyčné 
události zrekonstruovat — sepsat si je, jak šly za sebou a jak spolu souvisely, uvě- 
domit si jejich návaznosti. A po informacích, které vám schází nebo tam nesedí, 
začít pátrat. 

Vezmeme si příklad dopisu ze začátku dnešního článku. Jak říká Mirek, nevíme 
vůbec nic, jen to, že „někdo někomu odepisuje, že za ním nedojede“. Ale to není 
tak docela pravda, víme vlastně, že to odepisuje Radomír, pán tohoto hradu, svému 
bratru Jindřichovi. To, že za ním nedojede, není pro nás ani tak důležité, jako udá- 
losti, které popisuje, že se tu staly, a to zjevně krátce před opuštěním tohoto hra- 
du. Máme tu tři postavy, přičemž kostry dvou z nich se pravděpodobně našly. To už 
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je docela hodně spolu souvisejících informací, abychom si mohli začít domýšlet 
zbytek. A další informace můžeme hledat, pokud tušíme, kde by asi mohly být... 


Informace nejsou všechno 

Na závěr nezapomeňte, že informace nejsou všechno. Jsou především 
prostředkem, jak zjistit, kudy dál, anebo jak daleko snadněji vyřešit nějakou svízel- 
nou situaci. Ale stále ji budete muset vyřešit vlastními silami, 

Informace mnohou být velmi cenné a důležité, ale to nejdůležitější je rozhod- 
nout se ještě před začátkem jejich získávání, jakou jste ochotni za ně zaplatit cenu. 
A to jak v reálném a herním čase, tak v množství peněz. 

Pokud totiž máte na hru šest hodin a pět hodin z toho hledáte informace a 
plánujete, nemusíte už stihnout svůj plán provést. 


Hra s informacemi z pohledu PJ 

Na PJ je, aby informace citlivě zakomponoval do dobrodružství. Obvykle stačí 
vytipovat si pár hlavních postav, přímo souvisejících s dějem, které budou mít 
přímé informace, a u ostatních improvizovat — uvědomit si, jak situaci vidí ze svého 
pohledu, a ten postavám v rozhovoru zahrát. 

Při volbě informací a jejich podoby je nutné taktéž postupovat citlivě. Pravda 
jako taková bude téměí vždy neznámá. Jaká bude její dnešní podoba? Zaokrouhlil 
její hrany čas, nebo ji někdo zcela pozměnil úmyslně (a proč)? Kdo bude znát jakou 
verzi? 

S tím přímo souvisí pověsti a legendy, které určitě prošly nějakým vývojem. 
Pravda bude možná trochu odlišná, než to, co se povídá, čehož můžeš ve svých 
dobrodružstvích využít. 

Jaký má být poměr mezi stopami pravdivými a matoucími? Pokud postavy 
pátrají po zlu v Silwanských vrších, neměly by informace být příliš matoucí a 
falešné, nebo by měly jít snadno od těch správných rozlišit. Naopak, pokud bude 
mít dobrodružství nějakou špionážní zápletku, kde je hlavní prací těchto špiónů 
právě hra s informacemi, jejich zkreslování a matení, budou mít postavy situaci 
neskonale těžší. Jak už bylo řečeno, každá z CP to vidí tím svým způsobem — a ten 
při rozhovorech prezentuje. 

Pokud hraješ se začínajícími hráči, omez počet matoucích a falešných stop, 
nebo je udělej takovými, aby šly relativně snadno od těch správných rozlišit. Není 
dobré, pokud těch matoucích je dvakrát víc, než těch správných. 

Snaž se, aby všechna tvá dobrodružství a jeskyně měly vnitřní logiku, z které 
by se daly vyvozovat další věci. 

Někteří PJ jsou zvyklí v podstatě především improvizovat; a to třeba aniž by 
jakékoliv dobrodružství připravovali. A to je při hře s informaci hodně znát. Dáva- 
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jí postavám hodně stop, postavy si vymyslí nějakou teor'i, a tito PJ všechny před- 
chozí i budoucí stopy lehce upraví, aby do této teorie seděly. Jenže pak se něco 
postavám nebude zdát, vymyslí novou teorii, a PJ zase lehce poupravuje stopy; 
anebo v dobrodružství nebude spousta stop sedět. Což, jak pravděpodobně sami 
uznáte, je takové divné. Opakem improvizovanosti je propracovanost. PJ může 
všechno dopodrobna promyslet a dát postavám ohromné množství stop, ale někdy 
méně bývá více. Velké množství na první pohled nesouvisejících stop může dost 
mást a může být těžké skutečnost odhadnout. A PJ v takovém případě ani nějak 
nemůže změnit „realitu jeskyně“ a vyjít tak hráčům na pomoc, protože by si ty 
stopy rozhodil a už by to nedal logickým způsobem dohromady. Takže ač se to 
možná nezdá, jen improvizace nebo až přehnaná propracovanost nemusí být vždy 


tím nejlepším řešením. 


Shrnutí 

Hra s informacemi je, ať chceme nebo ne, součástí každého dobrodružství 
(kromě těch nejprostších „vybíjení jeskyní“). Pokud se má družina někam vydat, je 
užitečné začít pátrat po informacích hned po zadání úkolu a na dotyčný úkol se 
pořádně připravit. 

Informace se nejčastěji získávají od CP. Je důležité najít někoho, kdo by o tom 
něco mohl vědět, ale i tak může uvádět nepřesné informace nebo dokonce lhát. 
Pokud CP nejsou příliš sdílné, je potřeba si je předtím nějak naklonit (což může být 
ovšem také důvod, aby si všechno vymysleli). 

Informace dále můžete získat z knih, knihoven, nebo jen nějakých zápisků, 
dopisů, deníků apod. Fungují i klasické pátrací metody jako zkusit si události 
zrekonstruovat, zjistit, kdy byla která stopa naposledy „použita“ (viz dále — dopis 
a dvě knihy na stole v pracovně), musí se hledat a vycházet z logiky jeskyně atd. 

Je důležité si všechny informace a nápady hned zapisovat, protože na nepříliš 
významnou věc, která by se později ukázala přelomovou, můžete snadno zapome- 
nout. Informace je pak nutné přebrat, zkusit vyřadit falešné stopy a udělat si 
obrázek, jak to všechno bylo / má být. Přitom je nutné mít na paměti hodnotu těch- 
to informací, či kolik času jejich zjišťování hodláme obětovat. 

Mějte ale na paměti, že nejvíc se naučíte z vlastních zkušeností a z vlastních chyb. 


Toto téma je velmi rozsáhlé, širší může být snad už jen tvorba světa. Snad jsem 


se dotkl všeho a na nic jsem nezapomněl, a snad je to také dostatečně srozumitel-. 


né i pro začínající hráče (protože text je přece jen určen těm lehce a možná i střed- 
ně pokročilým). Pro lepší pochopení by to chtělo více příkladů; nicméně už teď je 
tento článek delší, než by být měl. 

Také doufám, že jsem tento text nepodal příliš direktivně; je pouze na každém 
z nás, jakým způsobem bude hrát a jaké prostředky k tomu bude využívat. Což se 
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samozřejmě týká i minulého článku o roleplayingu a bude se to týkat i všech 
příštích. 

V minulém článku jsem neuvedl jména postav u příkladu v obavě, že by těch 
informací pro zapamatování bylo už příliš mnoho. Dnes je neuvádím taktéž, 
protože na ně nezbylo místo a ani nebyla vhodná příležitost. 

V minulém článku jsem také psal, že pokud máte nějaké dotazy nebo při- 
pomínky, můžete mi napsat. Nějak jsem však zapomněl uvést mail, takže tady je: 
whitewolff©Acentrum.cz 

Časem bych rád umístil tuto sérii článků na vlastní webové stránky, kde bych 
mohl rozvést některé příklady a aktualizoval bych texty na základě vašich 
připomínek a dotazů. Jenže to není tak jednoduché, jak by se mohlo na první 
pohled zdát, právě o tom jednám s redakcí Dechu draka. Příště se tedy snad do- 
zvíte více. 

Tématem příštího článku bude pravděpodobně průzkum — jak efektivně pro- 
zkoumávat okolí, jak nešlapat do pastí, a jak nezemřít těsně po vstupu do podzemí. 


A jak mohl proběhnout úvodní příklad? 

Postavy našich tří hráčů (Mirek (barbar zloděj), Eva (elfka hraničářka) a Adam 
(člověk kouzelník), řídí je PJ Petr) při toulkách divočinou objevily docela zachovalý, 
ale opuštěný hrad. V jednom z prostých pokojů v hlavní budově našli ve skříni dvě 
kostry, přičemž jedna měla u sebe tento dopis: 


Můj drahý bratře, 

velmi mne to mrzí, ale přijet za Tebou nemohu, jelikož jsem již delší dobu upoután na 
lůžko. Nejsem si jist, jak dlouho ještě budu žít a co všechno si budu pamatovat, připadá 
mi, jako by všechny mé vzpomínky i úmysly byly den ode dne vzdálenější a vzdálenější... Je 
to zajímavý rozmar osudu, že stejně jako Ty i já trpím velmi vzácnou a cizokrajnou nemocí, 
i když to určitě nebude ta stejná. Možná by nám mohl pomoci náš dávný přítel, ale ten se 
teď toulá Šerým hvozdem a osudy jeho bývalých družiníků jej už dávno nezajímají. Vypra- 
vil jsem za ním svého posledního sluhu (z celého služebnictva mi kromě něj zůstala už jen 
ta mladá kuchtička), ale ráno jsem ho našel nedaleko mého hradu s roztrhaným hrdlem... 
v poslední době se zde dějí zvláštní věci. Omlouvám se, že Tvého posla ihned posílám 
nazpět aniž bych mu dopřál po dlouhé cestě odpočinku, ale bude to tak lepší, opravdu je 
tu v poslední době příliš nebezpečno. 

Doufám, že oba brzy najdeme na své potíže, které nám stravují tělo i mysl, lék, a přeji 
si, aby se to alespoň Tobě podařilo co nejrychleji. 


S pozdravem a přáním štědré štěstěny 


Tvůj bratr Radomír 
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„Hmmm, to je pěkné“ řekl Adam. „Takže co se z dopisu dozvíme: Bydlel tu 
hradní pán Radomír, který měl nějakou podivnou nemoc. Chtěl požádat s jejím 
odstraněním někoho z Šerého hvozdu, možná druida. Radomír, jeho bratr a druid 
byli dřív jacísi družiníci, možná takoví dobrodruzi, jako my. Vzhledem k tomu, že 
alespoň dva z nich měli vlastní hrad... tak byli docela mocní a významní. Přesto 
tento hrad začal pustnout. Služebnictvo neodešlo, spíš bylo pozabíjeno nějakým 
netvorem, viz ten sluha s rozervaným hrdlem. Zkusíme když tak později najít jejich 
hroby nebo nějaké záznamy o jejich smrti. Do tohoto přijel posel od jeho bratra, 
který měl také nějaké podivné problémy, a pravděpodobně hned zase... počkat, 
kdyby odjel, tak by ten dopis tady nebyl...“ 

„Popiš nám ještě jednou ty kostry,“ požádala Eva PJ. 

„Ta, u které jste našli ten dopis, ho měla v kapse na rubu pláště, který je z čer- 
veného sametu. Líc má hnědý, z látky, která je odolnější proti vodě a běžně se u 
plášťů používá. Kostra je vyšší, má široký hrudník. Zato ta druhá je skoro pravým 
opakem té první, je oproti první skoro směšně malá.“ 

„Moment... popisuješ jen to nejzajímavější, nebo všechno? Protože jinak by 
jeden z nich měl na sobě akorát plášť a druhý byl úplně nahý...“ ozval se Adam. 

„Popisuji přesně to, co vidíte,“ usmál se Petr. 

„Aha, kuchtička a posel byli při něčem přistiženi, a schovali se do skříně,“ 
usmál se Mirek. 

„Mimochodem, byl to určitě posel, nemohl to být ten hradní pán?“ ujišťuje se Eva. 

„Měl na sobě cestovní plášť, a v jeho kapse byl ten dopis... proč by si hradní 
pán, který chce dopis co nejdřív odeslat, schoval ten dopis do kapsy cestovního 
pláště?“ zareagoval Adam. „Takže co se stalo se dvěmi lidmi z toho dopisu víme, a 
asi v ložnici hradního pána najdeme jeho kostru.“ 

„Anebo také ne...“ pronesl záhadně Mirek. 

„A nebo také ne,“ potvrdil Adam. „Uvidíme.“ 

„Ta skříň byla prázdná, vyjma těch koster, nebo tam byly třeba nějaké šaty?“ 
chtěla vědět Eva. 

„Jsou tam většinou prosté ženské šaty a samozřejmě hromada třísek.“ 

„Hromada třísek? Ta skříň se už rozpadá?“ 

„Moment, já jsem vám neřekl, že ta skříň... Aha, já jsem vám to zapomněl 
přečíst,“ uvědomil si Petr. „Takže ta skříň... Jedno křídlo dveří má skoro vytržené, na 
obou jsou hluboké rýhy a několik děr. Jinak, co se týká samotného pokoje, má čtyři 
krát tři sáhy. Kromě skříně je tu ještě postel se zteřelým, rozházeným povlečením, 
a na zemi se krom silné vrstvy prachu válí i nějaké kusy oděvu, jinak nic.“ 

„Jak jsou přesně ty rýhy hluboké a široké?“ začal se zajímat Mirek. 

„Široké jsou tak půl coulu a hluboké... třičtvrtě coulu. A vždycky jsou čtyři táh- 
noucí se vedle sebe.“ 
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„Drápy od nějaké... šelmy?“ 

„Ano, připadají vám tak.“ 

„A ty díry jsou jak široké?“ 

„Mají lehce oválný Wan na výšku asi deset coulů a na šířku sedm až osm.“ 

„To je hodně divný... 

„Na jak velkou postavu jsou ty šaty?“ zeptala se Eva. 

„Asi tak na tu menší kostru.“ 

„Připomínají nějaké... šaty na vaření? Nosí v našem světě na hradech kuchařky 
nějaké zvláštní bílé šaty, nebo ne?“ 

„Ano, budou to šaty na vaření, soudě také podle některých mastných skvrn.“ 

„Takže máme potvrzeno, že to bude opravdu ta kuchtička... No nic, pro- 
hledáme ještě postel a vydáme se dál... a vůbec, dá se dle těch koster a rozpada- 
jících se šatů odhadnout, před kolika lety to bylo opuštěno?“ 

„V posteli jste našli váček s několika mincemi. A stáří tipujete tak na 10-20 
let.: 

„Za tak krátkou dobu zbude z lidského těla jen kostra?“ podivil se Adam. 

„Když se do toho pustí jistý druh brouků, tak i do jednoho roku“ ušklíbl se 
Mirek. 


Netrvalo dlouho a našli pracovnu hradního pána. Ta měla však protrženou 
střechu a většina vybavení místnosti byla zničená, včetně malé knihovničky. Na pra- 
covním stolu v koutě pak našli dopis od Radomírova bratra Jindřicha. Byl však 
v hrozném stavu, v podstatě se nedal číst, dozvěděli se jen, že Jindřich Radomíra 
žádá, aby za ním přijel v nějaké neodkladné záležitosti, okamžitě a ve vší tajnosti. 
Má totiž určitý problém (přirovnává jej k podivné nemoci), se kterým se bojí 
komukoliv jinému svěřit a nemůže se vzdálit ze svého hradu. Při prohledávání si 
všimli, že vedle dopisu leží dvě knihy — jedna se jmenovala „Cizokrajné a exotické 
nemoci“, ležela v rohu, a druhá „Temné stíny našich lesů“, a pod nadpisem byl 
obrázek vlka. Bohužel obě knihy se už rozpadaly a inkoust uvnitř byl rozmočený, 
takže krom nadpisu nic víc nezjistili. 

Sedli si kouta a začali uvažovat nad tím, co se stalo. Rozebírali nemoc 
Radomíra (o níž se víc dozvěděli z jeho deníku, který našli v tajné schránce v pra- 
covně) a uvažovali, zda to, co je napadlo, může být pravda. Čas běžel, setmělo se, 
vyšel měsíc a stříbrné měsíční světlo pronikalo skrze střechu a vytvářelo na podlaze 
pokryté malou vrstvou listí snové obrazce. 

„Počkat, dnes je úplněk, že?“ uvědomila si Eva při pohledu na měsíční paprsky, 
osvětlující zaprášený vzduch. 

Nikdo jí na tu otázku neodpověděl. Všichni totiž zaslechli blížící se tichý 
skřípot drápů o kamennou podlahu. 


Zantur Modrý 


Zbyněk Holub 


Jeho hlas zahřmí jako hrom a na nebesa se vznesou modrá křídla. Společně s mořským 
příbojem přiletí a moc zračící se v jeho očích zlomí vše, co se mu postaví na odpor. Bude veliký 
i strašlivý a opět zavlaje modrá zástava nad Démonovými vojsky. Vrátí se nezlomný a pevný, 
tak jako byl před věky. Jen slaná vůně moře očarovala jeho duši a dodala mu nové síly k boji. 


Skřítčí věštec Be Jang 


Muž několika totožností, pán mnoha tváří. Tak o modrém drakočlověku hovoří ti, 
kteří jsou zasvěcení do jeho tajemství. 

Zantur byl v pořadí čtvrtým drakočlověkem, kterého Démon stvořil. Již od raného 
dětství vynikal neuvěřitelnými psychickými schopnostmi. Dosud se na Asterionu 
nenarodil jedinec, který by měl pevnější a silnější vůli než on. Vyrůstal ve světle a slávě 
císařského Aureanu a mezi Arvedany jej čekala velkolepá budoucnost. Mohl se stát 
prvním mezi arvedanskými mágy, zvolil si však jinou cestu. 

Khar Démon sledoval nadaného mága a toužil jej získat na svou stranu. Jednoho 
dne zavítal k Zanturovi, jejich mysli se setkaly a střetly. Zantur se pokusil Démonovu 
mysl podrobit a několikrát se mu to téměř podařilo. Jejich vůle spolu vedly dlouhý 
souboj, který neměl vítěze. Khar Zanturovi vyjevil své plány, odhalil mu svůj záměr 
stvořit drakolidi a nabídl mu místo jednoho z nich. Slíbil Zanturovi moc, jaké by mezi 
Arvedany jen stěží mohl dosáhnout. Vyjevil mu Asterion takový, jaký bude poté, až jej 
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ovládne. Tehdy Zantur přešel na Kharovu stranu a stal se jedním z jeho nejvěrnějších 
pobočníků. 

Zantur mohl být prvním z Démonových drakolidí, tuto poctu však odmítl a 
přenechal ji Zurkhenovi Černému, svému velkému rivalovi. Chtěl se na dračí přeměnu 
přichystat, aby co nejméně ovlivnila jeho osobnost. Teprve když se cítil být připraven 
a byl si jist, že nebude zničena jeho lidskost, kterou si chtěl ponechat, podstoupil 
bolestivou proměnu a získal vlastnosti a schopnost proměny v modrého draka. 

Zantur má zvláštní pozici mezi drakolidmi, Mnozí se jej bojí pro jeho schopnost 
vsugerovat komukoliv svůj názor. Zurkhen modrého drakočlověka potají nenáviděl, 
cítil, že ač on je Kharovi nejoddanějším ze všech, přesto má Démon pro Zantura 
zvláštní slabost, že k němu cítí dokonce jakýsi respekt. Jediní z drakolidí, se kterými 
Zantur vycházel bez problémů, byli Kirbeg a Orist. S Kirbegem Žlutým jej spojovaly 
touha po vědění, vysoká inteligence a společné vidění světa. Orist Zelený, zvaný Čaro- 
děj, pak byl jeho věrným druhem v boji a mezi oběma vzniklo pevné pouto, které by 
se dalo mezi lidmi přirovnat k přátelství. 

Dlouho velel Zantur Kharovým vojskům, brázdil s nimi Asterion a sváděl kruté 
ochotni za něj kdykoliv položit svůj život. Zantur dokázal zfanatizovat celé davy, vzbu- 
dit u nepřátel strach, zradu a zoufalství, naopak u svých vojákům vyvolával pocity 
neporazitelnosti a bojového šílenství. 

V současnosti je Zantur společně se slepě oddaným Lienem Fialovým nejvěr- 
nějším z Kharových drakolidí a je Démonovou pravou rukou. 

Po Velkém zemětřesení začal Zantur chodit mezi obyvatele Lendoru. Pátral v je- 
jich myslích, vnášel do nich svár, pochyby, žárlivost a zlobu. Dařilo se mu narušovat 
jednotu lidí, štval proti sobě Arvedany a pohany. Měl podíl na rozpadu Eldebranské 
říše, později také na zániku Velkého království a odtržení Plaveny. Společně s Kharem 
vymýšlel intriky, které stavěly lidi proti jejich spojencům. 

Mořské císařství je Zanturovým zatím největším dílem. Byl u jeho zrodu a podílel 
se na jeho formování. Po celá staletí se pohybuje u dvoru plavenských císařů, pod 
různými identitami zde působí jako šedá eminence, skutečný vládce Plaveny. Dnes je 
v Mořském císařství známý jako Zvin, Modrý mág a arcimistr psioniky. Nikdo v Plaveně 
nezná jeho skutečnou identitu. Zantur je autoritou, kterou uznávají všechny vlivné 
skupiny Mořského císařství. On stojí v pozadí všeho dění, má přehled o všem, co se 
v Plaveně šustne. Skrze císaře vládne Mořskému císařství a buduje zde základnu, ze 
které by jednou mohl Khar zahájit dobyvačnou cestu za ovládnutím severního konti- 
nentu. Díky Zanturovu vlivu se Plavena ubránila vzestupu Kněžích slunce, který postihl 
ostatní lendorská království. Modrý mág také stojí v pozadí spolupráce plavenského 
loďstva s Kirbegovým Ostrovem albatrosů. 

Zantur v Plaveně položil základy psionice na Asterionu, díky němu zde působí 
mnoho psionických škol, ve kterých vyučují jeho žáci. Sám Zvin si vybírá ty nejna- 
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danější. Ty potom učí a pověřuje zvláštními úkoly. Zanturovi přezdívají Modrý mág pro 
jeho oblek, ve kterém vystupuje na veřejnosti, jasně modré šaty lemované zlatem. Na 
čele nosí čelenku z athorského stříbra, do níž je zasazen modrý kámen z Modrého 
měsíce, mocný artefakt mimořádných psychických vlastností, který Khar vyrval z moci 
vznešených elfů a daroval jej modrému drakočlověku za věrné služby. 

Zantur je statný muž ve středních letech. Dlouhé rudé vlasy má na zádech splete- 
ny do culíku, tvář má hladkou, pečlivě oholenou. V jeho zelených očích se zračí 
nekonečné dálky a moc. Odráží se v nich jeho vůle, málokdo se mu dovede podívat 
zpříma do očí, aby snesl jejich pronikavý pohled, zarývající se hluboko do duše a 
zkoumající ty nejtajnější myšlenky. Zantur se málokdy usměje, jeho tvář je stále 
zahloubaná, jakoby její pán trávil svůj život mimo přítomnost, ponořený kdesi velice 
daleko. Je to však pouhé zdání, Modrý mág má vždy dokonalý přehled o tom, co se 
v jeho okolí děje a většinou i o všem, co si kdo v jeho blízkosti myslí. 

V Plaveně si Zantur vybudoval vlastní impérium, což Khar pozoruje poněkud s neli- 
bostí. Zatím to však nahrává a vyhovuje jeho plánům. Přesto si všímá, že Zantur tráví 
stále více času na Lendoru a na Taru se vrací většinou jen proto, aby pokračoval ve svém 
výzkumu města Thurgu. Někdy dochází mezi Zanturem a Kharem ke sporům ohledně 
vlády a směřování Mořského císařství. Modrý drakočlověk není příliš ochotný přizpůso- 
bit Plavenu zcela Kharových představám, je jeho dílem, na které je hrdý a do jehož 
chodu si nenechá mluvit. Dá se říci, že k Plaveně a k jejímu lidu cítí jakýsi otcovský vztah. 

Mnoho času Zantur strávil a stále ještě tráví průzkumem Posledního hvozdu a 
arvedanského města Thurgu, sídelního města zaniklého Agrenského knížectví. To 
padlo jako první do spárů Kharových vojsk, nikdy však nebylo vyrabováno. Na jeho 
pádu se podílel Kirbeg tím, že rozpoutal živly a město zachvátilo obrovské zemětře- 
sení, doprovázené sloupy ohně. Poté vstoupil osamocený Zantur do jeho rozbořených 
bran a zbylí obránci města mu padali k nohám, zlomení silou jeho vůle. Modrý 
drakočlověk svedl souboj myslí s agrenským Lordem, svého soka však nezahubil, ale 
učinil jej svým služebníkem a otrokem. 

Zantur pátrá po tajemstvích Thurgu, města slavných arvedanských mágů a čaro- 
dějů. Většina jejich mocných výtvorů byla před pádem města ukryta v rozměrech 
mimo Přírodní úroveň. Mezi nimi také Agrenská růže, jeden ze „stvořených artefak- 
tů“, mezi které patří také Derteonská setba, Árium Tumap či Dáje, Skřítčí srdce. Zan- 
tur touží získat tento thurgský artefakt, který by značně posílil síly Kharových armád, 
ale i jeho samotného. 

Budoucnost Modrého drakočlověka vypadá mnohem příznivěji, než osud mrtvých 
drakolidí Zurkhena, Murtise, Orista a Turgula nebo zmrzačeného Zyle. Červeného. 
Společně s Kirbegem je nejmocnějším z těch, kteří dosud žijí. Khar vidí Zantura Mod- 
rého v čele svých vojsk, postupujících vítězně napříč celým Asterionem. Zantur však 
vnímá svou budoucnost trochu jinak. Přeje si vládnout Plaveně, kterou by mohl řídit 
a ovládat tak, jak si zamane. Společně s Agrenskou růží by z Mořského císařství vybu- 
doval mocné impérium, říši podle svých snů a představ. 
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Druidi 


Aplikace pravidel DrD 1.6 


Václav Pražák 


a popisuje schopnosti druidů jednotlivých ekosystémů v rámci pravidel 
Dračího doupěte. Stejně jako v případě všech ostatních aplikací platí, že zde 
navržený postup je pouze rámcový a patrně nebude reflektovat vše doslovně. Pán 
jeskyně a hráči tedy mají volnou ruku při úpravě nebo změně popsaných mecha- 
nismů tak, aby výsledek odpovídal jejich představám a stylu hraní. 
Pokud není uvedeno jinak, řiďte se pravidly Dračího doupěte a pravidly po- 
psanými v již vydaných aplikacích Asterionu. 
Nejprve budou popsány charakteristiky a mechanismy společné pro všechny 
typy druidů a posléze případná specifika jednotlivých ekosystémů. 


T** článek navazuje na pojednání © druidech z minulého čísla Dechu draka 


Druidi různých ekosystémů 

Druidi všech ekosystémů nepředstavují samostatná povolání, ale vycházejí 
z „klasického“ lesního druida z pravidel DrD. Mechanismy jako cena přestupu na 
vyšší úroveň, povolené zbraně a zbroje, bonus pro boj se zvířaty, mimosmyslové 
schopnosti atd. jsou pro všechny druidy stejné. Jestliže se pravidla odvolávají 
v popisu schopností a kouzel na hvozd, je možné podle situace nahradit hvozd 
jiným ekosystémem (např. kouzla láska/nenávist ekosystému, Pohyb v daném 
ekosystému atd.). 


Tabulka ekosystémů na následující straně shrnuje počet výcviků, který musí 
druid absolvovat, aby mohl své schopnosti rozšířit na další ekosystém. V řádcích je 
původní ekosystém druida, ve sloupcích pak ten, na nějž se chce „doškolit“. 


Probouzení a uspávání ekosystému 

Jelikož svět Asterionu je orientován poněkud jiným směrem než běžná pravid- 
la DrD, doporučujeme probouzení aplikovat pouze na lesy a džungle, a to pokud 
možno opatrně a s citem. Až na výjimky popsané v již vydaných či plánovaných 
modulech (např. poušť Rychlé duny) se vzhledem k povaze Asterionu vyvarujte 
aktivit typu probouzení plání, moří, hor atd. Poněkud jiná je situace u měst (viz 
městský druid dále). 


strana 54 


Les X 1 k) 9 5 5 5 9 5 7 12 9 
Džungle 1 X 5 9 5 5 5 9 9 7 12 9 
Poušť 5 5 X 14 5 4 4 12 9 9 12 9 
Moře 9 9 14 X 9 9 9 14 5 5 14.14 
Hory 5 9 5 9 X 3 5 5) 9 9 5 9 
Step 5 5 4 9 5 X 1 9 5 5 9 9 
Pláň 5 5 4 9 5 1 X 9 5 5 9 9 
Podzemí 9 9 12 14 5 9 9 X 9 9 9 9 
Bažiny 5 5 9 5 9 5 5 9 x 1 12 9 
Řeky 7 7 9 5 9.5 5 9 1 X 12.14 
Led 12 12 12 14 5 9 9 9 12 12 X 14 
Město 9 9 9 14 9 9 9 9 9 14.14 X 


Průchod materiálem 

Pro tuto schopnost platí pravidla jako pro průchod živým dřevem (PPE) a její 
použití se vztahuje na nejobvyklejší materiál v daném prostředí (skály a kamení 
v horách a podzemí, písek v poušti). V určitých ekosystémech je třeba tuto schop- 
nost používat s rozvahou a i v kombinaci s dalšími kouzly a schopnostmi. Např. 
druid z plání dokáže proniknout pomocí této schopnosti pod povrch planiny, ale 
nemůže se tam pohybovat horizontálně — zasahuje do jiného ekosystému. Stejně 
tak by si například horský nebo podzemní druid před průchodem skálou měl nej- 
dříve zjistit, kam se může dostat (třeba do nějaké jeskyně, na povrch atd.), jinak se 
mu může stát, že po vyčerpání svého pohybového limitu zůstane v materiálu 
uvězněn. 

Rychlost průchodu jednotlivými materiály činí (kromě dřeva) na 16. úrovni 
1 sáh za směnu a s každou další úrovní o 1 sáh roste. Jestliže se druid pohybuje 
pouze po povrchu (např. šplhá po skále), je počáteční rychlost 10 sáhů za kolo a 
s každou další úrovní roste o 10 sáhů. Pravidla pro pohyb vodou jsou popsána 
v aplikaci pravidel u modulu Z hlubin zelené a modré. 


Srp 

Tento předmět je výsadou lesního druida a druidi jiných ekosystémů ho 
nedostávají. Je samozřejmě možné si vymyslet nějaký předmět charakteristický pro 
dané prostředí, ale je důležité si uvědomit, že hlavním účelem tohoto předmětu je 
reprezentovat tradici. Nemělo by se tedy v žádném případě jednat o zbraň, kouzel- 
ný předmět či cokoli jiného, co by narušovalo herní rovnováhu. 

Jestliže druid z jiného ekosystému projde v lese předepsaným počtem výcviků, 
pak srp samozřejmě dostane také. 


———— 
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Ovlivňování ekosystému 

Druidi do 15. úrovně jsou ve zvoleném prostředí stále jakoby hosty. Snaží se 
pochopit jeho postatu, procesy, které v něm probíhají, učí se poznávat přirozenou 
rovnováhu a jsou ve vztahu k němu více žáky než „pány“ Již od počátku si uvědo- 
mují, že neodpovědnými zásahy by mohli životnímu prostředí spíše uškodit a i když 
by eventuelně takového zásahu byli schopni, dávají si velký pozor, co a jak udělat, 
protože následky by mohly být nedozírné. Rovněž tak dávají pozor na jednání ostat- 
ních bytostí — tedy těch, které do zvoleného ekosystému svou přirozeností nenáleží, 
protože právě ony mají velkou šanci, že provedou něco nenapravitelného. 

Od 16. úrovně již má druid takové znalosti, že je schopen do značné míry 
předvídat, jaké činy si může sám o sobě dovolit a jaké nikoli. Rozdíl mezi tím, zda 
skutky vycházejí spíše z potřeby prostředí nebo z libovůle druida, je jedním z cha- 
rakteristických dělítek mezi „normálními“ a temnými druidy. Samozřejmě, každý 
druid se někdy může dostat do situace, kdy musí zohlednit své osobní záměry, je 
ovšem důležité, jakým způsobem to udělá 

Typickými příklady jsou velká lesní kouzla rychlý růst a rychlé vadnutí. Takto 
dokáže lesní či pralesní druid ovlivnit přirozené jevy, které se v daném prostředí 
odehrávají. Tuto schopnost mají v odpovídající šíři i druidi jiných ekosystémů. Tak 
třeba horský druid bude schopen takto ovlivňovat např. laviny či erozi půdy, 
mořský druid směr mořských proudů, podzemní strukturu jeskyně atd. Jedná se 
o řadu dílčích schopností, které se liší i svou náročností. Například vypálenou lesní 
mýtinu dokáže celkem úspěšně znovu zalesnit i jediný druid, zatímco na změnu 
proudění moře bude třeba značného počtu mořských druidů. Daný jev ovšem musí 
být v daném prostředí možný, čili v džungli nemůže druid vyvolat písečnou bouři. 

Ovlivňování ekosystému se z hlediska pravidel považuje za velké (lesní) kouz- 
lo, a druid ho bude ovládat tehdy, jestliže se naučí výše uvedená kouzla rychlý růst 
a rychlé vadnutí. Můžete vycházet z uvedeného základního poměru 1 mag/sáh?, ale 
množství by měl nejlépe stanovit Pán jeskyně s přihlédnutím k okolnostem — 
pokud bude ovlivnění v souladu s přáním ekosystému, může tento pomoci vlastní 
magenergií, v opačném případě se může bránit kouzlem nenávist ekosystému atd. 

Příklady toho, jak lze daný ekosystém ovlivnit, jsou uvedeny u popisu jed- 
notlivých druidů v minulém čísle Dechu draka. 


Hranice ekosystémů 

V pojetí Asterionu náleží prakticky jakákoli část přírody do určitého ekosysté- 
mu, neexistuje tedy žádné „ekovakuum“. Výjimkou mohou být oblasti, kde byl 
původní systém zničen, ale nový se ještě nestihl adaptovat (místo po vykáceném 
lese ještě nezarostlo travou a nestala se z něj pláň, vyschlá řeka nesplynula 
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s pouští). Logicky se tedy činnosti typu „rozšiř ekosystém“ budou setkávat s neli- 
bostí toho prostředí, jež je zmenšováno. V konečném důsledku proti sobě mohou 
stanout i dvě skupiny druidů s odlišnými zájmy. Je ovšem třeba říci, že druidi jsou 
vesměs rozumní a v první řadě se budou snažit o vzájemnou dohodu. Z této situ- 
ace by se mohla vyvinout i pěkná zápletka pro nějaké dobrodružství. V dané situaci 
bude rovněž důležité časové trvání jednotlivých ekosystémů — čerstvě vykácený les 
se bude ještě určitou dobu bránit průnikům vlivů jiného prostředí, zatímco stovky 
let vyschlá bažina už bude téměř nerozpoznatelná. 


Ekosystém v charakteristice pravidel 

V určitých jedinečných případech (viz kouzlo odraz mentální souboj z PPE) je 
třeba určit některé údaje, jež jsou jinak vyhrazeny pouze postavám (úroveň, 
povolání, počet životů a magů). V pravidlech Dračího doupěte je toto popsáno 
pouze pro hvozd, ale analogicky se můžete tímto mechanismem řídit i u dalších 
prostředí. Některé hodnoty (životy, magy) mohou mít téměř nekonečnou hodnotu 
— takový osamělý mág sám poušť prostě nezničí, jestliže za ním nestojí opravdu 
mocná síla (a to by se mezi hráčskými postavami rozhodně stát nemělo). 


Vyvolej velký zlý strom 
Toto kouzlo u většiny druidů z jiných ekosystémů neexistuje, není-li uvedeno jinak 
(viz mořský druid v modulu Z hlubin zelené a modré). 


Druid z plání 

Předpovídání počasí 

Druid s plání má u schopnosti předpovídání počasí (PPP) o 20 % vyšší pravděpodob- 
nost úspěchu, než by mu podle pravidel příslušelo. 


Horský druid 

Léčení nemocí 

Jestliže horský druid sešle ve svém ekosystému kouzlo uzdrav nemocného, jehož 
úspěšnost závisí na procentovém hodu, získává bonus +10 %. 


Snímání kleteb 
Horský druid může používat tuto schopnost z PPE, jako by byl o 10 úrovní níže než 
chodec na příslušné úrovni. 


Vymítání myšlenkových bytostí 
Při použití tohoto kouzla (viz AP — AM 4) si bytost hází proti pasti se základní 
nebezpečností 6. 


Bažinný druid 

Bahenní dech 

Magenergie: 3 magy* 

Dosah: 5 sáhů 

Rozsah: 1 tvor 

Vyvolání: 1 kolo 

Trvání: ihned 

Působení: 6. úroveň 

Četnost: kdykoli 

Druh: osobní 

Druid vydechne na zamýšlenou oběť oblak jedovatého páchnoucího plynu. Cíl si 
musí házet proti pasti na jed Odl — 4 — I život/2-7 životů, trvání ihned/1 kolo. 


Vyvolej velký zlý strom 
Takto vyvolaný strom mívá nejčastěji podobu staré vrby obalené bahnem či vodní- 
mi rostlinami. Jinak platí všechna obvyklá pravidla. 


Druid z Podzemní říše 

Předpovídání počasí 

Podzemní druid může pomocí této schopnosti předvídat události typické pro 
podzemní svět, např. nebezpečí závalu, zemětřesení, výbuchu metanu, výtrysku 
pramenů atd. Je ovšem důležité, aby tato událost byla na daném místě 
pravděpodobná. Počasí na povrchu takto určit nemůže, jestliže nemá vliv na 
podzemní prostory. 


Hledání drahých kamenů a kovů 
Při hledání výše uvedených materiálů v podzemí má druid bonus +5 % k hodu na 
postřeh. 


Stepní druid 
Jízda na koni 
Při ověřování této dovednosti (PPP) má bonus +2 k hodu proti pasti. 


Ledový druid 

Vyvolej ledovou bytost 

Toto kouzlo je obdobou velkého lesního kouzla vyvolej velký zlý strom. Tvor má po- 
dobu urostlé postavy (tvar si může druid určit sám) stvořené ze sněhu a ledu, s mo- 
hutnými zuby. Pro tohoto tvora platí tytéž charakteristiky jako pro velký zlý strom, 
ovšem nelze ho zranit mrazem, zatímco oheň mu způsobuje zranění dvojnásobné. 
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Poor bi x 


Mrazivý dech 

Působení: 6. úroveň 

Četnost: kdykoli 

Druh: osobní 

Toto kouzlo se svým účinkem podobá kouzlu chlad hvězd (PPE) a má tytéž para- 
metry pro seslání. 


Zimní spánek 

Magenergie: veškerá současná 

Dosah: 0 

Rozsah: druid 

Trvání: podle přání druida 

Vyvolání: | směna 

Působení: 9. úroveň 

Četnost: 1x mezi dvěma úplňky 

Druh: osobní 

Pomocí tohoto kouzla druid zpomalí všechny své životní funkce, nebude vnímat 
okolí a vnější vlivy jako mráz na něho nebudou působit. Druid může takto strávit 
bez rizika tolik dní, kolik činí jeho odolnost. První den nad tímto bezpečným lim- 
item si musí házet proti pasti Odl — 1 — nic3-8 životů. Tato past se každý den 
zvyšuje o 1. Jakmile druid neuspěje, hází si další den proti pasti s rizikem dvojná- 
sobné ztráty životů. Takto se pokračuje, dokud se druid neprobudí nebo nezemře. 


Městský druid 

Pohyb materiálem 

Pro městského druida je charakteristické, že dokáže procházet zdmi domů a 
jiných staveb bez ohledu na to, z čeho jsou vyrobeny. Může tak rovněž šplhat po 
hradbách či stěnách jako po žebříku. To z něho na první pohled činí vynikajícího 
zloděje, avšak valná většina by se k tomu nikdy nesníŽila a s odpadlíky z vlastních 
řad se městští druidi dokáží vypořádat velice rychle. 


Město jako samostatná entita 

Jelikož město je nerozlučně spjato s životem lidí, probouzí se relativně rychle. 
Přání a úmysly těchto entit se liší město od města (některé příklady asterionských 
měst jsou popsány v modulu Zlatá pavučina). Městský druid od 16. úrovně je 
schopen poznat stupeň probuzenosti města a přímo úměrně k délce pobytu jsou 
mu stále jasnější jeho záměry. Díky specifice města je daleko snazší ho probudit 
než uspat, jelikož probouzecí magenergie se zde kumuluje relativně rychle. Snahy 
o probuzení či uspání města se mohou stát opět námětem na dobrodružství. 


Další ochutnávka 


Jan „Kenny“ Vávra 


Přinášíme vám další ukázky, tentokrát kromě dvou povolání i z Příručky pro hráče. 


Boj 


V dobrodružství v DrD+ se stejně jako třeba ve filmu střídá dynamika děje. 
Většinu času stráví dobrodruhové činnostmi, které trvají dlouho a přitom nejsou 
nijak zvlášť zajímavé, jako jsou například celodenní pochod po bezpečné cestě, 
spánek nebo několikaměsíční výcvik u mistra bojových umění. To jsou činnosti, 
které se ve filmu přeskočí několika záběry a také ve hře se odbudou pár větami. 
I v takových zdlouhavých pasážích se mohou objevit věci, lidé či události, které jsou 
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velmi zajímavé, malebné či naopak (Ri 
hrůzné — ty pak může P] zevrubně popsat, 
stejně jako ve filmu by jim mohla být 
věnována delší scéna. To vše slouží vět- 
Šinou k navození té správné atmosféry. 
Do těchto dlouhých, ve hře však rych- 
le odehraných pasáží jsou pak vloženy 
scény, kdy přesně záleží na tom, co po- 
stavy dělají a říkají. Nejprve předpokláde- 
jme, že tyto scény nejsou akční, tj. nehra- /3 
je v nich velkou roli čas. Většinou to bývá 8 
pohyb postav v nějakých neznámých pros- $ 
torách, kde právě nejsou žádní nepřátelé, $ 
nebo jednání s cizími postavami. 
Představ si například, že je družina (4 
zajata a obviněna z velezrady. Stráví nej- 
prve tři dny ve vězení, kde čeká na soud- 
ní přelíčení. Tyto tři dny je možno 8 
odehrát celkem rychle — PJ jim popíše, jak 
to ve vězení vypadá a chodí, družina 
zjistí, že není šance uprchnout, a jediné, co hráčům zbývá, je přemýšlet, jak z toho 
jejich postavy u soudu vysekat. Jakmile však postavy stanou před soudní stolicí, 
záleží na každém jejich slovu. V tom okamžiku PJ může nechat plynout čas ve hře 
přibližně stejně rychle jako čas ve skutečnosti. Tedy PJ mluví za soudce, svědky 
apod., zatímco hráči se snaží své postavy hájit; když chvíli neví, co říci, jejich posta- 
va se skutečně odmlčí apod. | v těchto okamžicích však může být hra přerušena 
něčím, co říkají hráči a ne jejich postavy (např. hráč se zeptá PJ, zda jeho postava 
zná muže, který sedí vedle soudce, jiná hráčka řekne, že její sličná elfka během 
přelíčení vrhla několik pohledů a letmých úsměvů jednomu ze svých strážců apod.). 
Co budou hráči považovat za tak důležité nebo zajímavé, aby se to odehrálo 
přesně, a co odbudou několika slovy, to samozřejmě záleží jen na nich a hlavně na 
PJ. Najdou-li dobrodruhové například neznámý drahokam, mohou zkrátka hráči 
říct, že se ho pokusí někde ve městě prodat, a PJ jim sdělí, kolik za něj utržili. 
Mohou se ale také vypravit ke klenotníkovi a celou scénu sehrát — PJ jim sdělí, jak 
byl klenotník překvapen tím, co vidí, rychle však svůj údiv skryl a nenápadně se jich 
začal vyptávat, kde k němu přišli apod. PJ by přitom měl dbát na to, aby se takto 
podrobně neodehrávaly jen důležité scény, ale i některé scény, které žádný větší 
význam nemají. Jinak by hráči mohli poznat, že scéna má nějaký zásadní význam, 
jen z toho, že ji odehráli podrobně. 
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A konečně se dostáváme k poslednímu druhu scén, které bychom ve filmu na- 
zvali scénami akčními a které by byly většinou doprovázeny rychlými střihy a dyna- 
mickou hudbou. V nich záleží přesně na tom, co která postava či nestvůra ve 
kterém okamžiku udělá. Děj jde rychle dopředu a situace se stále mění; je důležité, 
kdo reaguje rychleji; odložení nějaké akce o několik okamžiků může výrazně ovliv- 
nit další průběh hry. Takovou scénu nazýváme bojem (i když to nutně nemusí být 
skutečný boj) a bude se jím zabývat celá tato kapitola. i 

Ještě než se do pravidel pro boj pustíme, povšimri si, jaký je vztah těchto tří 
druhů scén ke skutečnému času. Odehrání zdlouhavých neakčních scén většinou 
trvá mnohem kratší dobu, než jak je vnímají postavy, při důležitých veakčních 
scénách je skutečný čas hry přibližně stejný, jako čas ve hře, a odehrání akčních 
scén většinou trvá několikanásobně déle, než tyto scény ve hře trvaly (jedno kolo 
boje hráči často hrají i několik minut). 


Kněz — Archetypy kněze 


Uvod 

Přestože se od sebe mohou bohové v různých fantasy světech velmi liši:, vždy 
mají jedno společné: vyvolávají ve svých věřících nějaké emoce a snaží se u nich 
pěstovat určité povahové vlastnosti. Tyto emoce a vlastnosti jsou rozděleny do 
šesti skupin, které nazýváme „archetypy kněze“ (přestože stejně výstižně by se 
daly pojmenovat „archetypy bohů“). Jsou to Dobro, Řád, Smrt, Zlo, Chaos a Život, 
Každý bůh je buď ztělesněním některého z těchto archetypů, nebo, což je častější 
varianta, v sobě zahrnuje prvky několika archetypů najednou, 

Abys získal představu o tom, jaké ti tvůj bůh umožní konat zázraky 4 Jaké 
chování bude vyžadovat od svých věřících a kněží, je třeba vědět, které archetypy 
v sobě zahrnuje. V této kapitole se dozvíš, co jednotlivé archetypy znamenají a jak 
lze podle nich rozlišovat bohy. 


Charakteristiky archetypů 

Každý archetyp je popsán sadou charakteristických atributů, které ti pomohou 
lépe si představit, co takový archetyp vlastně obnáší. ; 

V první řadě je to samotný jeho název. Pod pojmy jako jsou Dobro, Rád nebo 
Smrt si jistě každý dokáže něco představit. Název archetypu představuje jakýsi 
souhrnný princip, který je ztělesněním všech jeho charakteristik. 

Dalším charakteristickým atributem archetypů je typ energie, kterou se arche- 
typ projevuje. Je to například energie odstředivá, pozitivní nebo klidná. Díky této 
charakteristice mimo jiné poznáš, jakou silou bude tvůj kněz nejsnáze působit, jak 
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se skrze něj bude projevovat moc jeho boha. Zároveň představuje typ energie skry- 
tou sílu víry v daného boha, která motivuje jeho věřící. 

Posledním atributem archetypů jsou jejich charakteristické vlastnosti. Ty 
zahrnují emoce a povahové rysy, které s daným archetypem souvisí. Pokud má tvůj 
PJ pantheon, ve kterém se bohové chovají do určité míry lidsky, mohou to být 
přímo vlastnosti a emoce daného boha. Zároveň jsou to povahové vlastnosti, které 
bůh od svých věřících zpravidla vyžaduje, a emoce, které v nich vzbuzuje. S těmi- 
to vlastnostmi a emocemi dokáží pracovat a manipulovat také jeho kněží. 

Mezi charakteristickými vlastnostmi si povšimni hraničních vlastností. Jsou to 
ty, které mají dva sousední archetypy společné, tvoří jakýsi přechod z jednoho 
archetypu do druhého. Na seznamu charakteristických vlastností jsou vždy uvede- 
ny jako první a poslední, na diagramu „Archetypy Kněze“ zaujímají místa mezi jed- 
notlivými archetypy. 


Uspořádání archetypů 


Výběr archetypů není nijak naho- Archet Kněze 
dilý, spolu tvoří logický celek, doplňují JPY 


se a překrývají — lépe řečeno, jeden ar- PPA 

chetyp vždy přechází v druhý. Lépe ti to sys Aáská Tolerance Součit, X 
pomůže pochopit diagram „Archetypy . ň oto: 
Kněze“. Jak na něm vidíš, archetypy jsou Život $ Řád 
uspořádány do kruhu. Dva protilehlé k ší T náb 
archetypy jsou vždy protichůdné, jeden © K „M 

je opakem druhého, zatímco dva sou- | s č so" ja 
sední na sebe navazují, mají něco spo- % í bo ; 
lečného — co to je poznáš podle jejich Chaos ci Smrt 
hraniční vlastnosti, která je umístěna Nostětnět S uesetonoe 
mezi nimi, Šipky uprostřed diagramu on -Zlo o 
znázorňují energii, kterou daný arche- Nonavist Opovržení Sobechvi 


typ disponuje. 

Tak například Řád je opakem Chaosu. Na jedné straně přechází v Dobro, se 
kterým má společnou hraniční vlastnost „spravedlnost“, na straně druhé se z něj 
stává Smrt, se kterou sdílí hraniční vlastnost „Ihostejnost“. Energie Řádu je klidná, 
což je opět opakem protilehlého Chaosu, který disponuje energií chaotickou. 

Pravidlo, že na sebe sousední archetypy navazují, platí i pro jejich energii — 
když tedy Řád a Život sousedí s Dobrem, můžeme říci, že je jejich energie spíš po- 
zitivní než negativní, i když je u Řádu především klidná a u Života především 
odstředivá. Když se nad diagramem zamyslíš a poznáš jeho zákonitosti, pomůže ti 
to lépe si jednotlivé archetypy představit a pochopit. 
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Caroděj — Lámání kouzel 


Úvod 

K umům čarodějským patří kromě vlastního sesílání kouzel také schopnost 
blokovat kouzlo, které se povedlo seslat některému z jeho protivníků. Jeho moc 
přitom není omezena jen na samotná kouzla čarodějská. Svět je plný magie a čaro- 
dějská kouzla se od ostatních odlišují jen způsobem přípravy. 

Následující pravidla budou popisována s čarodějskými kouzly na mysli, leč lze 
je použít pro všechny typy kouzel, nebo tedy alespoň pro jejich podstatnou část. 
Z hlediska čaroděje jde o transparencní proces, Chce odvrátit kouzlo, a tak se o to 
pokusí. Kdo je jeho původcem a na jakých principech jej postavil, to jej nezajímá, 

Do této kategorie tedy spadají i kouzla generovaná přírodními zdroji mag- 
energie, takzvanými zřídly. | jejich kouzla se popisují stejně, jako kouzla čaro- 
dějská. 


Vztažnost magie 

Čaroděj dokáže lámat všechna zaklínadla, která jsou směřována přímo na něj 
nebo na místo, na kterém stojí. Zlomí tedy i nepřímo působící kouzla, jako třeba 
ohnivou kouli, pokud je jejich terčem. 

Je možné zlomit i kouzlo, které je již v běhu. Například pokud čaroděj vstoupí 
na místo, na kterém je uspávací kouzlo, stane se terčem jeho magie a může se jej 
pokusit zlomit. 


Zrcadlení kouzel 

Čaroději se může podařit dokonce kouzlo i zrcadlit. Pokud je mezí jeho hodem 
na zlomení a soupeřovým hodem na seslání kouzla dostatečný rozdíl, bude kouzlo 
odvráceno a přesměrováno na svého sesilatele. To nelze použít vždy. U ohnivých 
koulí, blesků nebo teleportačních kouzel to možné je, ale například kouzlu 
dlouhotrvající, kdy je sesilatel mimo dosah kouzla, zrcadlit nelze. 


Přesměrování kouzel 

V principu se při zrcadlení kouzia dostává čaroděj znovu do pozice sesilatele, 
který rozhoduje, kde bude nové epicentrum kouzla. Může jej umístit podle původ- 
ního předpisu kouzla, čili kouzlo s dosahem „dotek“ lze zrcadlit opět jen na ty 
tvory, kterých se čaroděj dotkne, kouzlo s dosahem „dohled“ na všechny, které vidí, 

Pokud se čaroději nedaří skutečně mimořádně, vrátí kouzlo sesilateli a na nic 
jiného se nezmůže. Ovšem pokud se mu zadaří dobře, dostane kouzlo plně do své 
moci, a může se rozhodnout, co s ním udělá. Může jej obrátit na původního sesi- 
latele, ale může jej i zahodit nebo seslat na někoho úplně jiného. 
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Zásilková služba ALTARu 


Přinášíme přehled novinek v Zásilkové službě. 


Cena 

RPG 
Exalted (Manga RPG) 1059— 
Vampire: The Dark Ages 1059— 
Blue planet (Sci-fi RPG, osídlování vodní planety Poseidon) 

Blue planet, Player's guide (brožovaná vazba) 679- 

Blue planet, Moderator's guide (pevná vazba) 999,— 
Karetní hry 
War Cry! 
Nová sběratelská hra ze světa fantasy Warhammeru. V češtině! 

starter 399,— 

booster 119- 
Harry Potter Chamber of Secrets — booster 129— 
LotR 
Battle of Helm's Deep — starter (preconstructed) 399— 
Battle of Helm's Deep — booster 125- 
Pokemon 
Legendary Collection — starter (preconstructed) 405— 
Legendary Collection — booster 129- 
Aguapolis 129- 
Vampire Camarilla 119- 
Warhammor 40,000 
Delos — starter (preconstructed) 399,- 
Delos — booster 119- 


Pro rostoucí zájem o bezhotovostní platby zavedla Zásilková služba ALTARu 
i tento způsob placení objednávek. Platbu Ize provést bankovním převodem nebo 
složenkou A-V, číslo účtu je 385282028/2400, peněžní ústav Expandia Banka. Pro 
správnou identifikaci platby je nutný variabilní symbol — v případě on-line objed- 
návky přes internet vám bude přidělen, pokud budete posílat objednávku poštou, 
uveďte při platbě variabilní symbol vytvořený z data zaplacení (den a měsíc) a vaše- 
ho PSČ (tedy ve tvaru DDMMPPPPP) a napište tentýž symbol i na svou objednávku. 
Podrobné informace o způsobu objednávání a placení naleznete rovněž na 
webových stránkách ALTARu. 
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karetnira z fantastického světa 

ých rytí, mocných kouzel 

tarých artefaktů vás vrhne do epickéř 

lu dobra a zla. Díky unikátnímu hernímu 
u, mnoha jedinečným rasám a nádherné 
vás čeká neopakovatelné dobrodružství 
é nečekanými zvraty a to vše navíc 
ně v ČEŠTINĚ! 


síly se pomalu k olla a s ním sílí pocit, že P í Apok 
měn. Někteří čarodějové ji tuší, „jiní se snaží přiblížit její | 


Začíy já se 
VY 


otřásá v zákla ěch, morálka síly si nachází cestu do duší mnoha čarodějů. 
j „hra o bytí a nebytí mnoha lidí, aniž by to oni sami tušili, 


Další tematický modul pro DrD svět Asterion vyjde na začátku července. Bude obsahovat 
pojednání o magii, jejích zákonech, možnostech a anomáliích. Dozvíte se mnoho o různý 
způsobech kouzlení a přístupu k magii, o čarodějích a jejich služebnících. Součástí módulů“ 


xx 


je také další část Klíče bytostí astrálních a samozřejmě dobrodružství. © 8 


4 
V obchodech bude stát 299Kč, 
v zásilkové službě ALTARy 245 Kč 
a do 31. května si jej můžete © 
objednat za pouhých 215 Kč. 
Chcete-li si jej objednat, pošlete 
převodem (pokyny naléznete © 
uvnitř čísla na straně 64) nebo“ © 
složenkou (na adresu ALTAR, | 
nám. J. z Lobkovic 14, 130 00 
Praha 3; do zprávy pro příjemce. 
napište svou objednávku) jí 
příslušnou částku plus 50 Kč 
poštovnéa balné. 


